VIDEOGIOCHI PER PC 






V 



Il capolavoro rir 
per arrivare sui nostri 






ai 



o 



D 



DICE rivoluziona la nostra 
prospettiva sui videogiochi 



SOLO SU TGM! 



STARCRAFT 2 

Siamo andati da Blizzard per svelarvi 
i segreti del loro prossimo capolau 



ESCLUSIVA! 



'^\ 









Abbiamo recensito l'attesissimo 
debutto di Altair sui nostri computer! 



DOSSIER 



tlffllflM lffl lfll^ - Sm^^ 




\!!27ram1ì©[M®Ga[!JK]@J^u■ 



à. 



-X 



l^Ciì&E 



y 



ldbt in THHnsiTinn 




Alcuni momenti nella propria vita rappresentano delle pietre miliari. Alle 
volte essi sono lampanti, evidenti a chiunque, come la nascita di un 
figlio o la morte di una persona cara, un nuovo lavoro, un matrimonio, 
un divorzio, o chissà cos'altro. Altre volte invece i punti di svolta, gli attimi in 
cui si realizza che qualcosa è cambiato, giungono di soppiatto, quando meno 
ce li si aspetta. Sono istanti che si comprendono a pieno solo a posteriori e che 
per questo lasciano un segno forte, perché colpiscono a freddo. 
Un esempio di ciò che sto dicendo è rappresentato da quanto m'è accaduto 
pochi giorni fa. Non di rado alcuni lettori chiedono il nostro intervento per 
iniziative di varia natura: di solito si tratta di interviste per i loro siti internet o 
di prefazioni per le loro tesi di laura. 

Nello specifico la pausa di riflessione, e quindi la scintilla per questo edito- 
riale, me l'ha imposta Ars Ludica, un progetto online dedicato all'approfondi- 
mento e all'analisi videoludica sperimentale e creativa, nato da un gruppo di 
appassionati di TGM Online. In esso il nostro medium viene trattato nella sua 
accezione più intellettuale, facendolo oggetto di una critica contraddistinta 
da spunti mai banali e spesso interessanti. Dopo una domanda di riscalda- 
mento sull'eredità lasciatami ormai molti anni fa dal buon Max Reynaud, ecco 
l'interrogativo che, a freddo, mi ha fatto capire di essere di fronte a un nuovo 
giro di boa nella mia vita. In esso mi si chiedeva che ne pensassi dei video- 
giochi come "media trascendenti il mero 
intrattenimento", capaci di "acquisire la 
consapevolezza di una dignità espressiva e 
comunicativa". 



Quando ero piccolo, i videogame sono 
stati per me, figlio unico, quel compagno 
di giochi che non ho mai avuto. Sono sempre stato troppo razionale, fin dall'in- 
fanzia, per credere all'esistenza di un amico immaginario. Preferivo allora gio- 
care contro me stesso ai grandi classici dell'epoca: Risiko, Monopoli, Castello 
Incantato, e qualsiasi altro gioco da tavolo passasse il convento. Una partita a 
scacchi giocata contro me stesso a sei anni, mi fece capire però che stavo ri- 
schiando di arrivare allo sdoppiamento della personalità. Fortunatamente, ecco 
giungere di lì a poco in mio soccorso dal Giappone i primi "scacciapensieri" 
e, successivamente, i primi cabinati da bar. Quella è stata l'età dalla scoperta, 
della meraviglia, delle nove di sera al bar per battere il record a Defender. 
Quella è stata l'età della passione. 

Questo periodo, il più lungo della mia vita, è durato fino a quando, molti 
anni dopo, presentai la mia recensione di prova proprio a Max. A dire il vero 
nessuno su TGM aveva richiesto nuovi redattori ma mi ero deciso a trovare un 
lavoro, sapevo scrivere bene e ciò che mi riusciva meglio all'epoca, oltre che 
giocare a squash, era proprio videogiocare. La fortuna volle che quel giorno 
lo Shogun fosse in redazione e che trovasse il tempo di leggere il mio pezzo: 
neanche ventiquattro ore dopo ero diventato parte della redazione. Mi ricordo 
ancora quella giornata, quando aprì la porta della mitica sala di v. Carducci 
e disse agli altri: "ragazzi, vi presento il vostro nuovo collega". Col senno di 
poi, quella è stata una delle pietre miliari che non ho visto arrivare: mai avrei 
immaginato allora che il mio futuro sarebbe dipeso da quella giornata. Da quel 
momento in poi, però, la mia passione è diventata gradualmente un lavoro. 
Nel passaggio da redattore a caporedattore, infatti, è cambiata la prospettiva 
dalla quale guardare a un videogioco: dapprima un semplice divertimento si 
è trasformato in una fonte di sostentamento; successivamente, è diventato un 
fattore competitivo, fino a che un videogame per me ha iniziato a interessarmi 
per quante copie avrebbe fatto vendere in più a TGM. Il risultato è che un 
giorno mi sono trovato a rammaricarmi per non essere riuscito a ottenere la 
copertina di un titolo del quale ho realizzato, in un secondo momento, che di 
fondo non me importava nulla, che non mi piaceva neanche e che mai ci avrei 
giocato in vita mia. 
Quella è stata l'età editoriale. 

Arriviamo quindi ai nostri giorni, che mi vedono Coordinatore Editoriale 
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dell'area videogiochi e, da qualche mese, responsabile dell'acquisizione delle 
licenze per gli allegati. Questo incarico sta apportando i mutamenti maggiori 
perché se da Caporedattore, ancorché in chiave competitiva, il videogioco 
restava pur sempre una questione editoriale, ora è diventato anche un fattore 
economico. Quando leggo di un videogame di futura uscita mi domando se mi 
divertirò a giocarlo, perché la passione di un tempo è rimasta immutata; mi 
interrogo anche, però, su quale spazio riservargli in termini di copertura edito- 
riale; se il caporedattore della singola rivista si stia già muovendo per prenderlo 
in esclusiva; se sia il caso di inserirlo o meno all'interno di un pacchetto di co- 
pertine da discutere col relativo distributore; infine, se si tratta di un gioco per 
PC, mi chiedo se chi lo distribuisce dà i giochi in covermount, che protezione 
ha, quanti dischi sono, quanto mi costerà la licenza in un paio di anni. 
Questa, è l'età commerciale. 

Il termine "commerciale", in sé, non mi è mai suonato bene, soprattutto se 
contrapposto a "editoriale". Eppure, ora che ci sto avendo a che fare, mi 
accorgo che un videogioco è anche questo. E sebbene ora mi trovi nella posi- 
zione di chi può guardare a una realtà da molteplici angolazioni, mi accorgo 
ce ne sono molte altre che ancora non conosco. Lavorassi per una rivista per 
il trade, di un videogioco non analizzerei grafica, sonoro e giocabilità, ma le 

sue potenzialità di vendita, intervistan- 
do magari il responsabile di una casa 
di produzione che lascerà intendere ai 
commercianti quanto sia conveniente, 
per loro, presentarsi al giorno del lancio 
avendo sui loro scaffali (e quindi acqui- 
stato) almeno un tot numero di copie. 
Fossi un negoziante, la mia visione sarebbe probabilmente simmetrica. 
Per gli sviluppatori della Game Developers Conference, cui dedichiamo 
un reportage di qui a qualche pagina, un videogame è, tra le tante cose, 
un'alchimia di ingredienti mirati a colpire un determinato target. Nell'ottica 
di una casa di produzione, è invece una voce di bilancio in uscita che deve 
trovare compensazione con una, maggiore, in entrata. Non è una passione, 
è un prodotto. Per il PR della succitata software house, un videogioco è un 
piano di comunicazione, ovvero quante facciate di anteprima e di recensione 
riuscirà a ottenere, quante copertine riuscirà a piazzare, non importa su che 
rivista, per poi inviarle a chi gli ha fissato il target di fine anno. Per un distri- 
butore, infine, un videogame non è nient'altro che un bene da acquistare e 
rivendere, movimentandolo e riposizionandolo sul mercato in fasce di prezzo 
differenti a seconda del suo andamento. 

Quando leggo di media trascendenti il mero intrattenimento, capaci di 
acquisire una dignità espressiva e comunicativa, allora, mi domando se 
non sia il caso di fare un passo indietro e, da una prospettiva più ampia, 
guardare ai videogiochi come a dei figli che abbiamo visto crescere ma che 
hanno smesso da tempo di essere quei bambini che noi, da bravi genitori, 
abbiamo sempre nei nostri occhi. Mi chiedo se non sia il caso di consi- 
derarli degli adulti che hanno maturato la loro indipendenza e che se ne 
sono ormai andati a vivere da soli, sebbene la tentazione sia quella di fare 
ancora qualche sortita a casa loro per portargli le camicie stirate. 
Volersi concentrare sui videogame unicamente come forma d'arte è un 
esercizio stilistico che ha ancora un senso unicamente se fatto con la 
consapevolezza che ci si sta focalizzando su uno dei molteplici aspetti di 
cui sono composti; cercando, in alcuni casi, di volere vedere qualcosa là 
dove in realtà non v'è più nulla. Altrimenti il rischio è di avvitarsi in esercizi 
stilistici di chi della vita vuole vedere solo il lato poetico. 
I videogiochi ormai possono essere arte a patto che siano prima di tutto 
un business, altrimenti il loro sviluppo non viene neppure iniziato. Persi 
nella transizione che ha caratterizzato negli ultimi anni l'oggetto della 
nostra passione, rischiamo di essere naufraghi aggrappati a una zattera di 
nostalgia, inconsapevoli che la terra che ci attende al di là dell'orizzonte è 
un mondo ormai nuovo. 
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A richiesta di grandi e piccini, ecco tornare lo spumeggiante 
angolo delle copertine alternative! 

Oggetto delle dissertazioni di questo mese del Dott. Silvestri 
sono nientemeno che Assassin's Creed e StarCraft 2, la cui 
scelta degli artwork non è stata agevole - tanto per cambiare. 
Nel primo caso, il vero problema è stato fare la spunta delle 
copertine già usate: solitamente, per ovvie ragioni, preferiamo 
evitare di utilizzare lo stesso artwork già visto su altre testate. 
Poi, per carità, può accadere che di quel gioco sia disponibile 
una sola immagine, quindi tocca fare buon viso a cattivo gioco. 
Nel caso del blockbuster di Ubisoft il problema invece non è 
stato tanto nella mancanza di immagini alternative, tutt'altro, 
quanto nel fatto che le cover dedicate dalla stampa italiana a 
questo titolo sono state davvero tante! Riportandomi quindi 
indietro al tempo delle elementari, quando durante l'intervallo 
era tutto un "ce l'ho - manca" con le figurine Panini, mi sono 
messo a spulciare le copertine già assegnate al fighissimo 
Altair, col risultato che il novero delle immagini papabili si è 
ristretto a due. Una è quella che vedete sulla cover dell'edizio- 
ne DVD, l'altra è quella che vedete qui a lato. I soggetti sono 
belli entrambi e alla fine l'elemento di scelta è stato che in una 
si vede il pugnale retrattile del protagonista, vero e proprio 
marchio di fabbrica, nell'altra no. 

Discorso diverso invece per la cover di StarCraft 2. Come al 
solito, lavorare con la Blizzard è sempre semplice, il risultato 
è che mentre alcune software house sono lì che si adoperano 
per piazzare una "prestigiosissima" cover su TGM (e direi che 
hanno tutte le ragioni di questo mondo, ovviamente), la casa di 
World of Warcraft no, lei si deve giustamente distinguere. Ecco 
allora che prima mi sono giunte 4 possibili immagini tra cui 
scegliere la cover di questo mese. Queste erano di dimensioni 
microscopiche e con sopra a caratteri cubitali copyright vari e 
scritte che indicavano che erano da usarsi solo dietro approva- 
zione di Blizzard (hai visto mai che uno facesse il furbo). Una 
volta identificati i due file che mi interessavano, m'è arrivato 
un documento da compilare, firmare di mio pugno e faxare alla 
sede parigina. Al che, in un secondo momento, m'è giunto un 
contratto (!), dove in soldoni c'è scritto che se solo mi azzardo 
a usare le immagini da me selezionate per altro che non sia la 
cover di TGM mi devo aspettare che: a) mi mandino due pic- 
chiatori albanesi sotto casa; b) mi spacchino tutte le racchette 
da squash; e) mi taglino le gomme della moto e mi righino la 
portiera della macchina; d) qualsiasi cifra di denaro io voglia 
risarcire per loro non potrà mai essere sufficiente e mi troverò 
in schiavitù, braccia e testa in una gogna medievale esposta 
nell'atrio della nuova sede di Irvine, col mio infragluteo deputa- 
to al passaggio del cartellino di tutti i dipendenti della Blizzard 
per il resto dei miei giorni. 

Di fronte a questa alternativa, con mani tremanti ho girato al 
buon Riki le due immagini che mi sono prontamente arrivate 
zippate e criptate con un codice alfanumerico; il folletto dell'ln- 
Design ha proposto quindi due soluzioni che ci hanno trovato 
tutti concordi: lo Zerg in copertina, il Marine qui a fianco. 

Sono quindi partiti interminabili consulti su quale delle due 
copertine usare sulla DVD o sulla sola carta, 
lo volevo mettere StarCraft sulla DVD e Assassin's Creed 
sull'altra ma ToSo, Raffo e TMB invece m'hanno fatto una 
testa tanta: "l'edizione con DVD è quella più commerciale e 
Assassin's Creed dei due è il gioco più commerciale". Al che ho 
risposto: "scusate, ma Assassin's Creed ha venduto 3 milioni di 
copie, StarCraft in dieci anni molte di più, ma che caspita state 
dicendo?". Poi il ToSo s'è ricordato che ci stavamo dimentican- 
do il Pesce d'Aprile e la discussione è finita lì. 
Vabbè, anche per stavolta ho sforato col testo, quindi smetto di 
scrivere. Saluti a tutti e buona lettura! 
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ARRIVANO I DISNEY MANGA. 




•uando la magia Disney incontra la tradizione fumettistica giapponese nascono i Disney Manga. Una fantastica collezione dell 
torie Disney più emozionanti interpretate con tutta l'energia e l'inconfondibile tratto dei manga giapponesi. Si comincia co 
ingdom Hearts, la miniserie di 4 uscite ispirata al videogame che ha appassionato milioni di giocatori in tutto il mondo, un mang 
ntusiasmante finalmente in edizione italiana. Presto arriveranno Witch, Monsters, Lilo & Stitch e tanti altri fantastici eroi 

MAGIA DISNEY-STILE MANGA 

dal 10 aprile in edicola e nelle migliori fumetterie 
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STARCRAFT 2 

Nella categoria dei giochi più attesi di tutti i tempi, StarCraft 2 è uno dei dominatori incontrastati, poiché 
l'originale risale addirittura a 10 anni fa (l'unico che lo batte è il seguito di Duke Nukem 3D). Eppure, 
sebbene durante questo tempo si sia sempre saputo che prima o poi ne avrebbero fatto un seguito, l'attesa è 
stata placida, perché l'originale è un gioco talmente ben concepito che milioni di persone lo giocano tutt'oggi 
nel mondo. Dopo la mia preview dell'anno scorso, reduce dall'evento Blizzard di Seoul, è toccato questo 

mese al buon Nikazzi abbandonare temporaneamente i suoi Sims per volare nei nuovi uffici 
^^ -^jimjM c ' e " a casa di Irvine. Il resoconto del suo viaggio lo 
trovate racchiuso in un succosissimo reportage di 6 
pagine, corredato di numerose immagini esclusive e 
di un'intervista agli sviluppatori. Quello che invece 
non troverete descritte sono le misure di sicurezza da 
Fort Knox che ormai adotta Blizzard nei suoi uffici. 
Se già anni fa rimasi stupito che per andare a fare 
un bisognino fosse necessaria una tessera magnetica 
per sbloccare la porta della toilette, mi racconta il Nik 
che ora per andare a fumare una sigaretta all'esterno 
bisogna avere un accompagnatore che controlli che 
effettivamente si stia uscendo dall'edificio, invece 
che andare chissà dove. Probabilmente dev'essere più 
agevole entrare e uscire dagli uffici della CIA... 
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Anche questo mese il Paolone ci illustra le consuete primizie hardware: abbiamo un potentissimo 
portatile adatto a videogiocare (Santech M3820), dal costo però non certo per tutte le tasche, la 
solita pletora di schede video più o meno azzeccate (Galaxy Geforce 9600 GT, Asus EAH 3870 X2, 
Asus EN8800GS), e una nuova console portatile che mi mette tanta tenerezza (GP2X F-200 Game 
Console). Non tanto per le sue performance quanto perché là fuori, nonostante il duopolio Nintendo 
DS e Sony PSP, c'è qualcuno che ci crede e che, nel suo piccolo, prova a ritagliarsi uno spazio. 
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THE CLUB 

Non tutte le ciambelle riescono col buco, e certe cose 
accadono pure nelle migliori famiglie. Potremmo usare per 
l'occorrenza anche altri proverbi, resta il fatto che un titolo 
dei Bizarre che non si avvicini all'eccellenza lascia un certo 
senso di smarrimento. Che sia meglio per 
loro tornare ai giochi di guida? 



AUDIOSURF 




Disponibili solo in versione con DVD 




Si risponde solo alla mail 




abbonamenti.tgm@sprea.it 




o al fax 02/92432.356; 




www.sprea.it/abbonamenti 




ARRETRATI 




Disponibili solo in versione con DV 


D, 


entro un anno dalla pubblicazione 




Si risponde solo alla mail arretrati® 


sprea.it 


o al fax 02/92432.356 





STAMPA 

Grafiche Mazzucchelli, Seriate (BG) 



M-Dis Distribuzione Media S.pA - Milai 

THE GAMES MACHINE 

Pi 

di Milano il 19/09/1 988 numero 587 

Tariffa R.O.C. Poste Italiane Spa - Spedizi 

abbonamento postale -Di. 353/2003 

(conv. In L. 27/02/2004 n. 46) 

art. 1 , comma 1 , DCB Milano 

Una copia: euro 3,99; edizione DVD 7,90 

DIRETTORE RESPONSABILE 



COORDINATORE DI REDAZIONE 

Paolo Paglianti paolopaglianti@sprea.il 



Copyright Sprea Editori S.pA La Sprea Editori e titola- 
re esclusiva di tutti i diritti di pubblicazione e diffusione, [utilizzo 
da parte di terzi di testi, fotografie e disegni, anche parziale, è 
vietato. [Editore si dichiara pienamente disponibile a valutare 
- e se del caso regolare - le eventuali spettanze di terzi pp r la 



possibile reperire la fonte 

Informativa e Consenso in materia di trat- 
tamento dei dati personali (Codice Privacy 
d.lgs. 196/03) 

Nel vigore del D.Lgs 196/03 il Titolare del trattamento dei dati 
personali, ex art. 28 Dlqs. 196/"" 



, verranno raccolti, trattati e conservati 



servizi in favore della Sprea. In ogni momento Lei pot 
la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei Suoi aau ovvero 
esercitare tutti i diritti previsti dagli artt. 7 e ss. del D.Lgs. 196/03 
"Hiante comunicazione scritta alla Sprea e/o direttamente al 
nnalR Intricato preposto al trattamento dei dati. La lettura 
i informativa deve intendersi quale presa visione 
*3 e l'invio dei Suoi 





via Torino, 51. La stessa L 


EIIEfOTE 


attività connesse all'azienc 
DOtranno essere comunic 



dei dati personali secondo quanto sopra specificato. 

[invio di materiale (testi, fotografie, disegni, etc.) alla Sprea E 











fine e a titolo gratuito, e comunque, a titolo di esempio, alla 
pubblicazione gratuita su qualsiasi supporto cartaceo e non, su 
qualsiasi pubblicazione (anche non della Sprea Editori S.pA), 
in qualsiasi canale di vendita e Paese del mondo. Il materiale 
inviato alla redazione non sarà restituito. 




IN ALLEGATO CONjTGM: 



Un meraviglioso gioco di strategia che ci metterà nei 
panni di un governatore romano in cerca di gloria, fortuna 
e onori militari. E ora, tutti in coro, gridiamo: "THIS IS 
ROMAAAAAAA!" 



CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSI 



■ CPU: Single core 1,6 GHz (2,5 GHz) ■ PAM: 256 MB (1 GB) ■ Spazio su HB: 2 GB 
\ ■ Connessione: ABSL ■ Scheda Video: Radeon 9500/GeForce4, 64 MB (Radeon X800/ 'GeForce 6800, 128 MB) 

http://www.Gaesariv.com/it ■ PaoloBessergiocoallegato@sprea.it 



L 



■ Impero Romano rappresen- 
ta sicuramente una delle 
pagine più intriganti della 
storia dell'uomo. Poche civiltà 
riuscirono a espandersi al punto 
da sottomettere quasi tutte le po- 
polazioni confinanti, espandendo 
i propri confini fino al limite del 
mondo conosciuto. Caesar IV ci 
riporta a quei tempi, mettendoci 



nei panni di un governatore inviato 
da Roma ai limiti dell'impero, per 
costruire e governare nuove e mae- 
stose città che possano in qualche 
modo riflettere, ed esportare in 
terre lontane, tutta la grandezza 
dell'Urbe. 

COSTRUIRE UNA CIVILTÀ 

Una volta installato il gioco, la 



co quHBTi d Pinncnnri? 



I CD e i DVD di TGM sono di buona qualità e dovrebbero essere esenti 
da errori di duplicazione. Tuttavia, trattandosi di una produzione indu- 
striale su vasta scala, è possibile che qualche esemplare difettoso sfug- 
ga ai controlli. Generalmente, quando un supporto è difettoso mostra 
dei segni inequivocabili: graffiature, tagli o spaccature sul lato dove 
sono registrati i dati, assenza di file o cartelle che in teoria dovrebbero 
esserci, lettura estremamente lenta o impossibile. In questi casi, noi 
suggeriamo sempre di provare il disco su un secondo computer, o per 
lo meno su un altro lettore. A volte capita anche che nella confezione 
manchi un CD, o ne sia stato inserito uno sbagliato. In tutti questi casi, 
potrete ottenerne una copia sostitutiva inviando un'email all'indirizzo 
aiutocd@sprea.it. Ricordatevi di specificare sempre il titolo del gioco 
difettoso, la rivista e il mese di pubblicazione: ci aiuterà a sostituirlo 
nel più breve tempo possibile. Per tutti gli altri tipi di problemi tecnici, 
potete mandare anche un'email all'indirizzo giocoallegatotgm@sprea. 
it. Prima richiedere la sostituzione, però, controllate sempre il box 
"\TGM\SUPP0RT" e il sito http://giocoallegato.tgmonline.it, magari la 
soluzione del problema è già lì! 



prima cosa da fare è selezionare 
la breve campagna del regno, pen- 
sata espressamente per prendere 
confidenza con i mille compiti di 
un governatore: il tutorial illustrerà 



le basi dell'economia e spiegherà 
come usare l'interfaccia utente, 
illuminando di volta in volta le 
icone giuste. La gestione del gioco 
avviene completamente con il 



L'IMPERO ROMANO RIUSCÌ A SOTTOMETTERE QUASI 

TUTTE LE POPOLAZIONI CONFINANTI, ESPANDENDO 

I PROPRI CONFINI FINO AL LIMITE DEL MONDO 

CONOSCIUTO 
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Questa procedura è valida per tutte le versioni di Windows a 32 bit, da Windows 2000 a Vista. Il corret- 
to funzionamento del gioco sulle versioni a 64 bit di Windows XP e Vista non è garantito, le versioni 95, 
98, NT e ME di Windows non sono supportate. Vi preghiamo di eseguire la procedura correttamente. 
Qualora il gioco non funzionasse, prima di contattarci, provate a reinstallarlo seguendo passo dopo 
passo tutte le istruzioni: 

1. Inserite il primo CD del gioco nell'apposito lettore. Se la procedura di installazione parte automati- 
camente, andate al punto 3. 

2. Come mostrato nella foto, aprite i contenuti del lettore ottico per mezzo delle Risorse del Computer, 
quindi avviate il programma Autorun.exe. 

3. Nel menu iniziale di installazione, scegliete di installare il gioco. Su Vista, confermate a Controllo 
Account Utente le vostre intenzioni. 




4. Accettate i termini del contratto di licenza e proseguite. Per attivare l'opzione, è necessario fare scorrere il testo della licenza fino in fondo, usando la 
barra laterale di scorrimento a destra. 

5. Scegliete il percorso di installazione: su Windows Vista è consigliabile usare un percorso in cui si gode dei privilegi di controllo completo. 

6. Inserite il codice di installazione che trovate stampato sulla copertina del gioco completo. Fate attenzione 
alle maiuscole. Se il codice non venisse accettato, provate a reinserirlo facendo molta attenzione alle somi- 
gliante tra i caratteri, per esempio le lettere B e 8, o la vocale e il numero zero. 



7. Proseguire la procedura di installazione fino al termine, quando richiesto, accettare l'installazione delle 
librerie DirectX: eventuali componenti più aggiornati già presenti sul sistema non saranno sovrascritti. 

8. Installate anche il framework .NET 2.0, se viene richiesto, e il connettore MySQL/ODBC versione 3.51, 

queste due componenti sono fondamentali per il funzionamento del gioco. 

9. Se volete, potete registrare la vostra copia del gioco. Si tratta puramente di una formalità, e il servizio non 
viene gestito da TGM o da Sprea, ma dal publisher del gioco. 






^ 




10. È possibile che Windows Vista e Windows XP SP2 blocchino momentaneamente il funzionamento del 

gioco (o ne impediscano l'accesso in rete) fino a quando l'utente non lo "sblocchi" dalla lista di Windows Firewall. Se compare una finestra di Windows 
Firewall, scegliere Sblocca. 

PRECAUZIONI PER WINDOWS VISTA 

Caesar IV è uscito prima di Windows Vista, tuttavia i nostri test non hanno rilevato significativi problemi di compatibilità. Qualora dovessero sorgerne all'av- 
vio, per esempio se il gioco non dovesse avviarsi correttamente, dopo aver aggiornato tutti i driver di sistema per mezzo di Windows Update e dei siti dei 
produttori dell'hardware, impostare la compatibilità a Windows XP SP2 per l'eseguibile del gioco: 

11. Fate clic con il tasto destro del mouse sul collegamento "Gioca a Caesar IV!" che si trova sul desktop o, in alternativa, sull'icona dell'eseguibile del 
gioco, e scegliete Proprietà. 

12. Dal pannello Compatibilità, selezionare la casella Esegui programma in modalità compatibilità per: Windows XP SP2. Quindi fare clic su OK. 




/TEjPI/BUPPDHT/ (ovvero: prima di lamentarvi leggete qui!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e delle possibi- 
li soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non rientra in questa 
casistica, vi consigliamo di rivolgervi alle seguenti risorse on line: 1) l'area 
GIOCO ALLEGATO di TGM Online, 2) il forum omonimo all'indirizzo http://gio- 
coallegato.tgmonline.it, e 3) l'indirizzo email giocoallegatotgm@sprea.it. 
Questi sono gli unici indirizzi dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate 
ad altri indirizzi verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che 
il vostro computer soddisfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i driver 
della scheda video, della scheda madre e della scheda audio siano i più ag- 
giornati, che le librerie DirectX siano correttamente installate e funzionanti. 
Prima di contattarci, inoltre, assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito 
con il gioco e il suo manuale d'uso. Se dovete comunicarci un problema, 
non dimenticatevi di elencare tutta l'esatta configurazione del vostro PC 
(sistema operativo, processore, memoria, scheda video, DirectX, ecc). 
Senza queste informazioni non vi possiamo aiutare. 

- Non riesco a trovare i salvataggi su Windows Vista! 

Si trovano nella cartella C:\Utenti\NOME\AppData\LocalWirtualStore\Pro- 
gram Files\Sierra\Caesar IV\Data\Saved Games. Parimenti, la cartella 
degli screenshot è C:\Utenti\NOME\AppData\LocalWirtualStore\Program 
Files\Sierra\Caesar IVXSnapshots. Qualora il gioco fosse stato installato in 
una cartella diversa da quella standard, i due percorsi potrebbero cambiare. 

- Quando uso l'alta velocità, riscontro delle anomalie nel gioco. 

Il problema affligge soprattutto i processori Pentium4 dotati di tecnologia 
Hyperthreading. Per risolvere il problema, è sufficiente disabilitare l'Hyper- 
threading dal BIOS del computer. 

- Ho Windows Vista e il gioco continua a chiedere il CD originale! 

Provate innanzitutto ad avviare Caesar IV come amministratori (clic col 
tasto destro del mouse sul collegamento nel desktop, quindi selezionare 
Avvia come amministratore). Se il gioco si rifiuta di funzionare, installate la 
patch 1.2 e poi riprovate. 

- Ho Windows Vista e ogni tanto il gioco va in crash. 

Installate la patch 1.2, quindi fate clic con il tasto destro del mouse sul 



collegamento presente sul desktop. Scegliete Proprietà e poi Compatibilità, 
quindi impostare la modalità compatibilità dell'eseguibile con Windows XP 
SP2. Se il problema non dovesse risolversi in questo modo, molto proba- 
bilmente risiede altrove: per sicurezza, scaricate e installate i driver più 
recenti per il vostro hardware. 

- Dopo qualche minuto di gioco, Caesar IV si blocca completamente. 

Reinstallate le librerie DirectX 9. Oc e il framework .Net 2.0, indispensabili 
per far funzionare questo gioco. Controllate eventualmente sul sito di Mi- 
crosoft l'eventuale disponibilità di aggiornamenti. Come sempre, aggiornate 
i driver dell'hardware e, se possibile, usate un livello di dettaglio grafico 
inferiore, magari disabilitando le ombre: implicano uno sforzo notevole per 
la scheda video, e non è detto che questa non si surriscaldi bloccando il 
computer. 

- Quale scheda video è meglio usare per Caesar IV? 

Caesar IV è un gioco abbastanza affamato di risorse hardware, soprattutto 
nella sezione video. È possibile giocarlo decentemente con qualunque sche- 
da video di medio livello uscita da due anni a questa parte, in particolare 
Radeon X700, GeForce 6600 o superiori, oppure anche con schede video più 
attempate, ma di fascia superiore, come le Radeon 9800. Una lista completa 
si trova alla pagina web http://snurl.com/21weh. 

- Il gioco non parte, provocando una " U n h a ri ci I e ci Exception: Ran out of 
memory" 

Per giocare a Caesar IV è necessaria una scheda compatibile con i pixel sha- 
der 1.1, quindi una Radeon 9500, una GeForce 4200 o superiore, con almeno 
128 MB di memoria dedicata. Schede più vecchie o meno potenti, o dotate di 
un quantitativo inferiore di RAM, non sono purtroppo sufficienti per giocare. 

- Dove posso trovare altra assistenza tecnica per Caesar IV? 

Ovviamente sul forum TGM Online, nella sezione Gioco Allegato. Altrimenti, 
è possibile trovare un ottimo supporto tecnico anche sul forum http://snurl. 
com/21wfk, che però è in Inglese. Il forum ufficiale del gioco, sempre in 
inglese, si trova invece alla pagina web http://www.tiltedmill.com/forums/ 
forumdisplay.php?f=30. 



mouse, facendo clic su alcune op- 
zioni principali che si espandono 
in menu contestuali. Per esempio, 
cliccando sull'icona degli edifici 
commerciali, sarà possibile co- 
struire diverse tipoligie di mercati 
e magazzini, mentre cliccando 
sulle costruzioni militari, sarà 
possibile ordinare la costruzione 
di caserme e altri edifici necessari 



all'esercito, e così via. A differen- 
za di quasi tutti gli altri giochi di 
questo genere, gli edifici saranno 
immediatamente disponibili dal 
momento della loro ordinazione, 
senza dover attendere per lunghi 
minuti la loro costruzione. In 
compenso, dovremo fare molta 
attenzione a come li piazzeremo 
sul territorio, visto che per la loro 



LA PRIMA COSA DA FARE E SELEZIONARE LA BREVE 

CAMPAGNA DEL REGNO, PENSATA ESPRESSAMENTE 

PER PRENDERE CONFIDENZA COL GIOCO 



accessibilità è indispensabile che 
la porta d'ingresso sia collegata a 
una strada. In caso contrario, la 
maggior parte degli edifici rimarrà 



del tutto inattiva o disabitata, 
condannata all'obsolescenza e al- 
l'incuria. I palazzi lasciati soli a se 
stessi crolleranno nel giro di poco 




O I ponti permettono di attraversare i corsi d'acqua. Dato che costano cari, cerchiamo di 
collocarli in modo intelligente. 



Q Ahi ahi! Abbiamo abbandonato all'incuria diverse abitazioni e adesso hanno preso 
fuoco. Il problema delle fiamme, tuttavia, è che tendono a propagarsi. 
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f) Ogni tanto capita anche qualche sfortunata emergenza sanitaria. Non dimentichiamoci di 
costruire ambulatori, bagni pubblici, botteghe dei barbieri e, più avanti, anche degli ospedali. 



LA NOSTRA PRIMA PREOCCUPAZIONE SARÀ QUELLA 

DI FONDARE UNA CITTA CAPACE DI ATTRARRE 

IMMIGRATI DI OGNI CLASSE SOCIALE 



tempo o, in alternativa, potrebbero 
essere distrutti dalle fiamme. 

QUESTIONE DI VICINATO 

La parte preponderante del gioco 
è costituita dalla gestione edilizia. 
Quali governatori inviati da Roma, 
la nostra prima preoccupazione 
sarà quella di fondare una città 
capace di attrarre immigrati di 
ogni classe sociale (ce ne sono tre: 
plebei, equites e patrizi, in ordine 
crescente di ricchezza), poiché 
certi lavori saranno accessibili 
solo agli equites, altri saranno di 
esclusivo appannaggio della plebe, 
mentre i patrizi saranno gli unici a 
pagare le tasse, in virtù della loro 
ricchezza. Il problema, in questo 
caso, è che la classe più danarosa 
abita solo in ville, alle quali andrà 



collegata una rete idrica: inoltre 
queste abitazioni dovranno essere 
dislocate in un quartiere "bene", 
di grande attrattiva. 
Ogni edificio offre una certa 
percezione di sé e, se tutti quanti 
vorrebbero abitare accanto a 
un tempio o a una biblioteca, 
nemmeno le classi sociali più 
povere saranno felici di confinare 
con una fonderia o con qualsisasi 
altro genere di laboratorio. Un 
buon governatore, dunque, dovrà 
innanzitutto controllare molto 
bene il territorio da amministrare, 
e poi decidere fin da subito come 
dislocare i quartieri della città, 
tenendo ben presente la posizione 
delle risorse naturali e il fatto 
che, per far felici i patrizi e le 
danarose le casse statali, le ville 
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La primissima cosa da imparare è orientare i palazzi durante la loro 
costruzione visto che, una volta mollato il tasto del mouse, questi com- 
pariranno all'istante. Un'errata collocazione potrebbe rendere i palazzi 
inaccessibili, condannandoli a una breve vita desolata, prima dell'imman- 
cabile crollo. Per piazzare un edificio, occorre innanzitutto porlo nelle 
immediate vicinanze di una strada (l'area verde deve proprio combaciare 
con il bordo della strada), quindi bisogna tenere il tasto sinistro del mouse 
premuto e muovere il mouse a sinistra e a destra, per stabilire la direzione 
della porta. Per essere certi di fare la cosa giusta, però, è sufficiente te- 
nere il mouse premuto e spostare il mouse verso la strada, ovunque essa 
sia, come mostrato nella foto: quando il palazzo è orientato correttamente, 
rilasciate il tasto sinistro e il gioco è fatto! Se vi accorgete che un edificio 
è vicino a una strada ma non attiguo, avete due possibilità per risolvere il 
problema: demolirlo e ricostruirlo nel posto giusto (costoso), oppure, nella 
maggior parte dei casi, ampliare leggermente la strada, in modo che si 
colleghi all'ingresso dell'edificio. Ricordatevi che, senza un accesso a una 
strada, nessun edificio (o quasi) può funzionare correttamente. 




dei ricchi dovranno essere attigue 
a palazzi di dimensioni enormi, 
come per esempio l'ambitissimo 
circo romano. 

PANEM ET CIRCENSEM 

Furono proprio i latini a coniare 
questa felice ma cinica espres- 
sione: per tenere buono il popolo 
occorre dargli cibo e spettacoli. 



Nulla di più esatto anche nel 
micro-mondo di Caesar IV, i cui 
cittadini tendono ad annoiarsi 
con una certa facilità. Oltre alle 
case, occorre dare loro cibo in 
abbondanza, istruzione, sanità, 
spettacoli, luoghi di culto e, 
quando è necessario e la po- 
polarità vacilla, istituire anche 
qualche simpatica festa dedicata 
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quieti in LinEn 



Sul sito TGM Online, www.tgmonline.it, nella sezione "Gioco Allegato" 
accessibile dal menu a sinistra, è possibile trovare il materiale a corredo 
di Caesar IV che, per motivi tecnici, non è stato possibile inserire nel 
Silver DVD. Questi sono: 

- La patch v1.2, che corregge alcuni errori dell'editor delle mappe, dell'in- 
terfaccia utente, della modalità on-line e introduce tanti piccoli migliora- 
menti suggeriti dalla community dei giocatori. 

- Una raccolta di scenari aggiuntivi, con cui prolungare l'esperienza di 
gioco in single player una volta terminate le campagne a disposizione 

- Il manuale d'uso in formato PDF. 



Se non ricordiamo qualcosa del gioco, 
non occorre cercare le istruzioni 
dappertutto. In molte sezioni del gioco 
è disponibile un'icona a forma di punto 
interrogativo [?], facendo clic sulla 
quale è possibile consultare una guida in 
linea veloce. In questo modo possiamo 
apprendere o ripassare le meccaniche di gioco in modo spiccio. 




LA RELIGIONE È PIUTTOSTO IMPORTANTE IN CAESAR 

IV, ANCHE PERCHE GLI DEI DEL GIOCO TENDONO AD 

ARRARRIARSI PIUTTOSTO FACILMENTE 




a questo o a quel dio pagano. La 
religione è piuttosto importante, 
anche perché gli dei di Caesar IV 
tendono ad arrabbiarsi piuttosto 
facilmente... e quando succede a 
Giove piovono fulmini! All'inizio 
la nostra economia sarà di tipo 
prevalentemente rurale ma, con 
un'attenta gestione delle risorse 
naturali, sarà possibile avviare fin 
da subito una fiorente industria 
tessile e manifatturiera, per poi 
darsi al commercio con le altre 
città dell'impero. 

SI VIS PACEM PARA 
BELLUM 

Non serve ribadirlo: gli antichi Ro 
mani la sapevano piuttosto lunga 
anche in fatto di diplomazia e, 
una cosa che avevano ben chiara 
in mente, è che con le popola- 
zioni barbariche non si potevano 
fare proclami congiunti o firmare 
trattati di non belligeranza, ma 
bisognava passare direttamente 
alle armi. Caesar IV permette d 
risolvere i primi attacchi nemic 
donando loro una forte somma d 
denaro, ma la corruzione non è 
una buona risposta: incoraggerà i 
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Novità 



REPUBLIC DF 

GAMERS 



ASUS ROG 

Rampa 3 e Formula 



Prestazioni, efficienza e silenziosità! 
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Il marchio Republic of Gamers contraddistingue 
prodotti ad altissime prestazioni, appositamente svi- 
luppati per fornire tecnologie innovative ai gamers 
più esigenti e agli overclocker più esperti, pur essendo 
in grado di configurarsi automaticamente per il mas- 
simo risultato senza richiedere specifiche capacità 
tecniche. 

Ultima novità di questa serie è ASUS ROG Rampage 
Formula, scheda madre progettata sul chipset Intel 
X48 ed equipaggiata con speciali caratteristiche esclu- 
sive quali la tecnologia CPU Level Up e l'ultima evolu- 
zione del design fanless ASUS. 

Dissipazione del calore ottimale e 
silenziosa. 

L'innovativo design fanless presente su questa sche- 
da madre ASUS supera le tradizionali soluzioni di dis- 
sipazione del calore, grazie alla sua capacità di gene- 
rare e convogliare una vera e propria corrente d'aria. 
Questo nuovo design presenta anche una superficie 
di scambio di calore ampia che rende ancora più ef- 
ficiente il trasferimento dello stesso e quindi l'abbas- 
samento della temperatura, favorendo al contempo 
un'operatività più silenziosa grazie al ridotto inter- 
vento delle ventole presenti nel sistema. 

Overclocking per tutti grazie alla 
esclusiva ASUS CPU Level Up. 

ASUS CPU Level Up permette di incrementare le 
prestazioni del processore senza la necessità di 
possedere conoscenze nell'ambito dell'overclocking. 




n Dissipazione del calore efficiente grazie al design fanless 

Anche i meno esperti potranno scegliere la velocità di processore desiderata tra parametri sta- 
biliti tramite un'interfaccia intuitiva e la scheda madre effettuerà la modifica in automatico. Gli 
overclocker più abili potranno utilizzare tale tecnologia per regolare in modo personalizzato i 
settaggi e utilizzare frequenze ancora più elevate. CPU Level Up è un metodo intuitivo e facile 
che permette di ottenere prestazioni superiori rapidamente, innalzando il livello di velocità del 
processore senza costi aggiuntivi e senza problemi. 




n Metti il turbo al processore con CPU Level Up 
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Marzo, mese pazzerello! Il tempo fa un po' quel che gli pare, il 
ToSo pure, meno male che c'è TGM Online a tracciare la rotta nel 
sempre più movimentato mare dei videogiochi! 



La primavera torna lentamente a 
fare capolino sulle nostre teste e 
nelle nostre ossa (più che altro 
me lo auguro, perché mentre scrivo 
sembra di essere tornati a gennaio, 
dal freddo che fa), e l'industria dei 
videogiochi esce dal "letargo" inver- 
nale per riprendere a muoversi a pieno 
regime: in queste ultime settimane 
sono fioccati un sacco di annunci e di 
notizie di titoli in sviluppo e di pros- 
sima uscita, che lasciano ben sperare 
per i prossimi mesi, alla faccia di chi, 
più o meno ciclicamente, annuncia la 
fine del videoludo su PC. 
E se visitate TGM Online tutti i giorni, 
ve ne sarete resi conto anche voi... 

A proposito di seguire il nostro sito 
preferito, vi ricordo che continuano 
puntuali e imperdibili come sempre 
gli appuntamenti con la nostra 
televisione personale, realizzata in 
collaborazione con Gametribes.tv. 
La TGM TV è accessibile diretta- 
mente dalla home page del sito in 
versione ridotta, per chi vuole vedere 
rapidamente le ultime proposte della 
programmazione, oppure all'indirizzo 
tgmonline.it/tgmtv per accedere a un 
player di maggiori dimensioni da cui 
gustarsi gli ultimi trailer, gli speciali, 
le interviste e i reportage dietro le 
quinte che vi svelano i segreti e le 
novità più intriganti dal mondo dei 
videogiochi. 

Rimanendo in tema di approfondi- 




Q Carriarmatini, che passione! Se amate la strategia bellica, 
o se solo avete almeno una volta giocato alla versione "da 
tavolo", non potete lasciarvi scappare Risiko! Digital 2. 
Dove? Nella nostra area Giochi Online! 



menti, continua la pubblicazione dei 
diari di sviluppo di Ascaron Entertain- 
ment, che in esclusiva su TGM Online 
ci racconta come procedono i lavori 
relativi a Sacred 2 - Fallen Angel, che 
arriverà il prossimo settembre, anche 
in versione Xbox 360. Nella prima 
puntata ci eravamo occupati di grafica 
e di musica con interviste esclusive; 
questo mese andiamo invece ad ap- 
profondire la creazione dei PNG, ossia 
i personaggi non giocanti all'interno 
del mondo di Sacred 2, le tecniche 
per "costruirli" e per riuscire a dare 
al giocatore la sensazione di maggiore 
varietà possibile... Una piccola e 
interessante "sbirciatina" nel mondo 
dello sviluppo videoludico. 
I diari si trovano, manco a dirlo, nella 
sezione "Speciali" di TGM Online! 

Passando a qualcosa di più "tangibi- 



le", vi segnalo che nell'area Giochi 
Online del nostro/vostro sito preferito, 
sviluppata in collaborazione con Kali- 
canthus, debutta questo mese Risiko! 
Digital 2, la versione esclusivamente 
online del grandioso wargame di 
Editrice Giochi, che può essere 
giocata all'interno del proprio browser 
senza necessità di scaricare/installare 
alcunché. 

Tre le modalità di gioco disponibili 
con cui affrontare altri avversari, ossia 
Prestige, Digital e Challenge, il torneo 
ufficiale di Editrice Giochi. Non man- 
ca una chat integrata nell'interfaccia 
per dialogare in tempo reale con gli 
altri giocatori. 

Se invece preferite fare da soli (nes- 
sun doppio senso, sia chiaro), potete 
sempre correre nell'area Flash'n'Ja- 
va, dove trovate un sacco di nuove 



proposte in grado di stuzzicare tutti 
i vostri appetiti ludici: Amateur Sur- 
geon è una versione politicamente 
scorretta di Trauma Center, l'allegro 
chirurgo per Wii, con la quale affron- 
tare operazioni al limite dell'impos- 
sibile armati solo di tranciapizza, 
graffettatrice e Zippo! Da provare 
anche l'originale Bow Street Runner, 
un'avventura grafica realizzata in 
Flash e ambientata nella Londra del 
1700, basata su un'omonima serie 
TV di Channel 4. E ancora, Tomb 
Chess, variante "horror" del gioco 
degli scacchi, o il frenetico Grid 
16, che come dice il nome stesso 
vi permette di cimentarvi in sedici 
minigame contemporaneamente. Da 
incubo! 

E per questo mese è tutto, ci si becca 
online! 
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Q E spegnete quel televisore! È il momento di accendere la TGM TV (che trasmette 
cose di gran lunga più interessanti)! 
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Q Se state cercando hardware, videogiochi o quant'altro da vendere/ comprare/ scam- 
biare, il Bazar di TGM Online è il posto che fa per voi! 
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regala un sacco di titoli da non lasciarvi assolutamente scappare! Sul sito 
all'indirizzo www.tgmonline.it/contest, trovate il regolamento completo. 



WARHAMMER4OJ0O0DAWNOFWARSOULSTDRM 

Chi ha ama gli RTS e in particolare chi non 
si è lasciato sfuggire Warhammer 40.000 
Dawn of War e relative espansioni, non 
può assolutamente perdersi quest'ultimo 
episodio, che offre molti elementi aggiun- 
tivi anche per coloro che già posseggono i 
precedenti capitoli (a tutte le razze è stata 
aggiunta una unità supplementare e la 
possibilità di produrre milizie aeree, tanto per 
fare degli esempi concreti). Per chi invece si 
avvicina per la prima volta a questo filone, 
beh, si tratta di un prodotto assolutamente 
imperdibile, perché racchiude in un solo 
gioco tutto quanto (e molto di più ovviamen- 
te) già rilasciato. 
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ASSASSINA CREED 

Assassina Creed è un gioco d'azione che ha 
già spopolato su console e che ora finalmente 
ci potremo godere su PC. Ambientato nel 
periodo della Terza Crociata (1191 d.C), 
questo giocone targato UbiSoft regala scenari 
pazzeschi, dotati di un dettaglio raramente 
riscontrato in precedenza; Assassina Creed 
permette una totale libertà d'azione e una note- 
vole interazione con l'ambiente circostante, nel 
quale le vostre azioni porteranno a un sempre 
diverso svolgersi degli eventi. 
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THE CLUB 

A opera dei Bizarre Creations (creatori di Project 
Gotham Racing), The Club è un prodotto molto 
interessante che vi immergerà in un mondo fatto 
di combattimenti all'ultimo sangue in arene de- 
dicate a chi vuole solo riempire di piombo tutti 
gli avversari. Un innovativo sistema di combo 
farà si che dai combattimenti si ottenga sempre 
più prestigio e si abbia quindi la possibilità di 
avanzare nella scalata alla classifica dei killer 
professionisti. Tantissime armi tra cui fucili 
automatici, mitragliette e armi bianche (molte 
delle quali sbloccagli), una grafica di assoluta 
qualità e una succosa modalità online rendono 
The Club un gioco che farà di sicuro la felicità 
degli appassionati del genere. 



PENUMBRA BLACK PLAGHE 

Dopo il notevole successo ottenuto da Penumbra Overture, ci ritroveremo 

nuovamente nei panni del povero Philip, il quale volente o nolente dovrà 

riprendere la proprie avventura grosso modo 

dove si era concluso il precedente capitolo, [ 

affrontando situazioni ancor più agghiaccianti || 

e pericolose. Penumbra è un gioco piuttosto I 

atipico, miscela infatti elementi relativi alle 

avventure grafiche con un'atmosfera molto 

simile a quella dei più classici survival horror, I 

il tutto con visuale in soggettiva. Questo mix I 

di generi risulta molto ben implementato I 

rendendo Penumbra Black Plague un prodotto I 

assolutamente terrificante, dotato di una bu™" ' 

■ ealizzazione tecnica (la fisica degli oggetti l , 

implementata in maniera davvero originale) e di I 

una storia decisamente avvincente. 
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Chiude Iron Lore! 



Chi l'avrebbe mai detto? Iron Lore Entertain- 
ment, la software house che ha sviluppato Titan 
Quest e la relativa espansione, nonché l'ormai 
imminente Warhammer Soulstorm (titoli che non 
ci sentiremmo di definire "palta"), ha chiuso i 
battenti. Dall'oggi al domani. Non è particolar- 
mente prodigo di particolari il comunicato stampa 
pubblicato sul sito ufficiale ironlore.com, che 
parla di "diversi eventi non correlati che hanno 
portato all'incapacità da parte di ILE di assicurarsi 
i finanziamenti per il suo prossimo progetto". A 
cosa si riferisce l'espressione "eventi non correla- 
ti"? Prova a spiegarlo Michael Fitch, direttore del 
Creative Management di THQ, che ha pubblicato i 
titoli Iron Lore: "se anche una minima parte delle 
persone che ha giocato alla versione pirata (di Ti- 
tan Quest) avesse speso un po' del suo maledetto 
denaro per le quaranta e passa ore di gioco, forse 
le cose sarebbero andate diversamente. Gente 
molto in gamba fa un gioco dannatamente buono, 
e potrebbero essere ancora in affari se la pirateria 
non fosse così dilagante su PC. Questo è un dato 
di fatto". Serve aggiungere altro? 



Grane legali per Dead Rising 



Che Dead Rising fosse "un po' troppo simile" all'Alba dei Morti Viventi di George 
Romero non è certo notizia di oggi. L'ambientazione del centro commerciale infestato 
di zombi nell'action-game Capcom è praticamente la stessa del capolavoro horror di Ro- 
mero, su questo non ci piove. Sulla scatola è appiccicato un bollino che dice: "Questo 
gioco non è sviluppato, approvato o su licenza da parte dei proprietari o dei creatori de 

'L'alba dei Morti Viventi' di George A. Rome- 
ro". Troppo poco, secondo MKR Group (che 
detiene i diritti della serie cinematografica del 
regista americano) e New Line Cinema, tanto 
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Steam si allarga 

Con una base di quindici milioni di utenti registrati, Steam 
di Valve è senza di dubbio il servizio di digitai delivery più 
usato al mondo. Merito anche del ricco catalogo, che spa- 
zia dai più recenti successi "tripla A" ai giochini di PopCap 
Games. Ma la software house di Half-Life ha grandi proget- 
ti per la sua "creatura". Non ne fa mistero Doug Lombardi, 
che alla recente Game Developers Conference ha anticipato 
quel che ci aspetta nei mesi e negli anni a venire: "stiamo 
dando un'occhiata ad altri tipi di contenuti come i filmati e 
la musica; stiamo incontrando persone che si occupano di 
altri mercati dell'intrattenimento digitale, ed entro la fine 
dell'anno vedrete su Steam qualche programma pilota". 
Insomma, come già accade su Xbox LIVE e PlayStation 
Network, potremmo presto assistere anche su PC all'arrivo 
di film e serie TV in alta definizione, musica da scaricare 
e chissà che altro. Un'idea che vi intriga? che vi lascia 
sostanzialmente indifferenti? En passant, sempre alla GDC 
la game designer di Portai si è lasciata scappare di essere 
già al lavoro sul seguito. Non un pacco, ma un sequel vero 
e proprio. Di cui avremo senz'altro modo di parlare nei 
prossimi mesi... 



è vero che hanno fatto causa a Capcom, accusata di aver realizzato una versione videoludica del film senza 
averne la licenza. "Entrambi i lavori", dice MKR, "sono commedie dark. Le attività 'ricreative' degli zombi 
sono grottesche, e le scene delle uccisioni forniscono un momento comico che alleggerisce la tensione. 
Entrambe le opere offrono una riflessione sulla cultura dei centri commerciali". MKR ha ragione da vende- 
re; questo non significa per forza che un giudice le riconoscerà il danno, stabilendo con una sentenza che 
un'ambientazione o un'idea di denuncia sociale possano essere protette da copyright. Certo la domanda 
sorge spontanea: ma Capcom non poteva comprarsi i diritti del film e basta? 



Un nuovo Puzzle Quest in arrivo 



Dopo lo strepitoso successo di Puzzle Quest: Challenge of the Warlords, poteva 
forse Infinite Interactive tirarsi indietro e non sviluppare un seguito? Ovvio cho 
no! Come il predecessore, anche Puzzle Quest: Galactrix uscirà per PC, Xbox 36C 
LIVE Arcade e Nintendo DS. 

Galactrix abbandona l'ambientazione fantasy di CotW per passare alla fantascien 
za, mantenendo la miscela tra puzzle game, RPG e strategia che tanto ha appas- 
sionato i videogiocato 





futuro molto lontano, 

sarà governata da 

quattro mega corpo- 
razioni, una delle quali ha condotto pericolosi esperimenti 
l'esistenza stessa dell'universo. Ancora una volta il "noccio 
un puzzle game stile match-3 contro un avversario umano e 
computer. Rispetto al precedente capitolo, cambia l'aspettc 
parzialmente) la struttura degli "scontri", con caselle esagc 
muovere in diagonale, l'aggiunta della forza di gravità, ecc. 
È previsto anche il supporto per un nuovo contenuto scarica 
arricchire il gioco, composto da navi, oggetti, pianeti, fazioi 



ppure cont 



eplay sarà 
rollato dal 



bile, che ai 
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LangolO della Celluloide (Street Fighter, Prince of Persia) 

Nel mese di marzo sono cominciate le riprese del (nuovo) film tratto dalla serie picchiaduro Street Fighter, 

di cui è in arrivo anche il quarto capitolo videoludico per console. Variety.com riporta un parziale elenco 

degli attori impegnati nella produzione di 20 th Century Fox: Kristin Kreuk (Lana Lang di Smallville) sarà 

Chun-Li, Michael Clarke Duncan (Il Miglio Verde, Armageddon) sarà 
Balrog, Chris Klein vestirà i panni di Nash mentre Rick Yune sarà il 
mistico Gen. A dirigere, Andrzej Bartkowiak di Romeo Must Die, Exit 
Wounds e DooM. La sceneggiatura è firmata Justin Marks (Voltron), 
mentre le sequenze di combattimento sono a cura di Dion Lam (Matrix). 
Per quanto riguarda invece Prince of Persia, l'adattamento cinemato- 
grafico della serie di Ubisoft prodotto da Jerry Bruckheimer e diretto da 
Mike Newell, comincia a circolare la possibile trama. Ergo, continuate a 
leggere a vostro RISCHIO E PERICOLO. 

Mentre attraversa l'India per recarsi ad Azad, il re Sharaman e suo 

figlio, il Principe di Persia, sconfiggono il potente maraja indiano grazie al tradimento del suo visir, entrando così in 
possesso di una misteriosa clessidra piena di sabbia, di un pugnale e della figlia del Maraja, Farah. 
Per mettere le mani sul pugnale, il visir farà uso della clessidra e si trasformerà in un dio immortale in grado di 
controllare il tempo. Il principe userà allora il pugnale per liberare le Sabbie del Tempo, che distruggono il regno 
e trasformano i suoi abitanti in creature mostruose. Gli unici a non venire coinvolti in questa trasformazione sono 
proprio il Principe, il Visir e la figlia del Marajah, protetti rispettivamente dal pugnale, dal bastone del visir e da un 
medaglione. Come andrà a finire lo vedremo sul grande schermo... 





Un gioco quasi-olimpico 

Stanno per arrivare le Olimpiadi, e sicuramente verrà presto annunciato il gioco su li- 
cenza ufficiale. Per ingannare l'attesa e per sfruttare il periodo favorevole, il publisher 
tedesco DTP ha annunciato per l'estate il suo Summer Athletics (www.summerathleti- 
cs.com), titolo sportivo senza licenza che permetterà di cimentarsi in un sacco di "di- 
scipline estive". Come dire: vi diamo tutto quello che ci sarà a Pechino, solo che non 
possiamo dire che si tratta di Olimpiadi. Summer Athletics conterrà oltre venticinque 
eventi sportivi differenti, tra cui corsa, ostacoli, ciclismo, tiro con l'arco e lancio con 
il martello. Quattro i livelli di difficoltà previsti con cui affrontare la modalità carrie- 
ra, dal superfacile per giocatori occasionali e svogliati, al l'uberdiff ici le per l'hardcore 
gamer che non teme il cimento digi- 
tale. Gli sviluppatori hanno inserito 
un comodo editor degli atleti a cui 
seguirà certamente, a pochi giorni 
dall'uscita del gioco, una comoda 
patch "non ufficiale" che consentirà 
un aggiornamento con i campioni 
impegnati in quel di Pechino. Gli 
ultimi prodotti olimpionici su licenza 
non sono certo passati alla storia. 
Chissà allora che da questo SA non 
ne venga fuori qualcosa di buono... 




Un fumetto per Dead Space 

In attesa di mettere le mani su Dead Space, il nuovo e promettente survival horror di Electronic 
Arts previsto per il prossimo Halloween, EA e Image Comics faranno uscire nei prossimi mesi una 
serie a fumetti basata sul gioco, composta da sei volumi, illustrati da 
Ben Templesmith e scritti da Antony Johnston. Il fumetto costituisce 
un prequel, nel quale verrà raccontata la storia di una colonia mine- 
raria spaziale che inaspettatamente libera una malvagia forma aliena 
"chiusa" all'interno della roccia. 

Il primo numero è già in vendita negli Stati Uniti, sia in versione 
"normale" che a tiratura limitata (a cui si riferisce l'immagine di 
questa voce). 

Per i più curiosi, Ben Templesmith è un artista australiano noto per 
Fell (scritto con Warren Ellis) e 30 Days of Night (con Steve Niles), 
di cui è recentemente uscito anche l'adattamento cinematografico. 
Antony Johnston è invece nato e cresciuto a Birmingham, e ha già 
firmato tredici graphic novel tra cui Stormbreaker e Point Blanc (trat- 
to dai romanzi di Alex Rider di Anthony Horowitz), The Long Haul, 
Julius e Three Days in Europe. 





The Witcher 
si rifa il trucco 

Acclamato da più 
parti (anche su TGM 
Online) come miglior 
RPG dell'anno, The 
Witcher sta per 
essere sottoposto a 
un pesante "lifting": 
CD Projekt RED ha 
infatti annunciato 
per il prossimo mese 
di maggio la versio- 
ne "enhanced" del gioco. Da una parte ci sarà tutta una 
serie di miglioramenti a livello puramente tecnico: ridu- 
zione dei tempi di caricamento fino all'ottanta percento, 
maggior stabilità e fix assortiti. A questo si aggiunge una 
revisione completa dei testi nella versione inglese del 
gioco, a cui probabilmente si affiancherà un doppiaggio 
ex-novo; ancora, saranno inseriti più di cinquanta nuovi 
modelli di personaggi non giocanti, con un centinaio di 
animazioni che renderanno più naturale il loro linguaggio 
corporeo; verranno rifatte le animazioni facciali e il lip- 
sync e la schermata dell'inventario. Debutterà infine un 
editor (chiamato D'jinni) che permetterà di modificare o 
creare nuove missioni, a cui si aggiungono due avventure 
inedite, per un totale di otto quest nuove di pacca. 
Manco a dirlo, The Witcher Enhanced Edition sarà gratui- 
to per chi ha già comprato il gioco. 
Fosse sempre così il supporto post-vendita... 
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Gibson e Peavey ce le (air)suonano! 

I veri estimatori di Guitar Hero che abitano negli Stati Uniti avranno sicuramente già messo le mani sulla fantastica 
Peavey AG Guitar Riff Master (http://www.peavey.com/controller/), un vero e proprio gioiellino tecnologico che dà 
modo di suonare come pazzi i pezzi contenuti nel titolo Activision impugnando una vera chitarra. Il prezzo? Solo 400 
dollari, che con il cambio attuale sono poco più che una manciata (abbondante, per carità) di euro. E le "skin" sono 
davvero accattivanti. Certo, se avete un budget più importante da dedicare a Guitar Hero, potete sempre optare per 
un qualcosa di sicuramente più costoso ma decisamente più sgargiante. Sto parlando della nuova Gibson AG Les 
Paul Supreme (http://www.gibson.com/aprfls/), che sfrutta il carved body dell'ammiraglia di casa per proporre un 
nuovo modo di fare Air Guitar. La Supreme, presentata nelle colorazioni classiche (Desert Burst, Cherry Sunburst 
e le più canoniche Black e White), va necessariamente ordinata e può essere portata a casa per la "modica" cifra 
di 2.200 dollari (di base, il costo della Supreme vera senza l'elettronica)... però, volete mettere che modo stiloso 
di fare rock? L'unico neo di entrambe le produzioni è dato dal fatto che, in entrambi i casi, stiamo parlando di due 
periferiche che non saranno compatibili con l'imminente Rockband. Un peccato, davvero. 





Manga Disney al terzo atto 



Sicuramente chi ha avuto la fortuna di giocare i due episodi di Kingdom Hearts su PlayStation 2 non ha 

bisogno di conoscere la storia di Sora e suoi amici, ma ben diversa è la situazione per tutti gli altri, che 

potrebbero trovare questo connubio fra Disney e Square un po' difficile da 
afferrare. 

Ci vengono narrate le gesta di un giovane di nome Sora, strappato ai suoi 
amici Riku e Kairi da forze oscure, trascinato via dall'Isola del Destino e por- 
tato in un mondo a lui sconosciuto. Il tutto mentre nel frattempo, in un re- 
gno lontano, scompare Re Topolino, non prima però di aver lasciato al mago 
di corte, nientemeno che Paperino, un messaggio nel quale si fa riferimento 
al misterioso portatore di Keyblade. Il nostro papero preferito, insieme al- 
l'amico di sempre Pippo, si troverà così a partire per un incredibile viaggio, 
che lo porterà a incontrare Sora e a intraprendere una lunga battaglia contro 
gli Heatless, mostri che divorano il cuore delle persone. 
Il loro peregrinare gli permetterà di conoscere svariati personaggi molto noti, 
come Hercules, Aladdin e Merlino, ma anche la responsabile di tutto questo 

trambusto, Malefica, una strega a dir poco malvagia che sta tentando di portare dalla sua parte persino Riku, 
uno dei migliori amici di Sora. Toccherà quindi a quest'ultimo, scopertosi in grado di controllare la Keyblade, 
riportare l'ordine fra i vari mondi, aprendo e chiudendo le porte che li mettono in comunicazione. 
Ce la farà? Solo continuando a seguire questo avvincente fumetto lo potrete scoprire! 





Un'avventura... Alternativa 



Alternativa per modo e 
fica di Centauri ProdU' 
in "due dimensioni e r 



lire... A dispetto del titolo, la nuova avventura gra- 
Dns/Akella è una classica avventura punta e clicca 
izo", ossia con fondali pre-renderizzati e personaggi 
freddi che si 

1 muovono al loro 
interno, con una 
trama non linea- 



scelte compiute 
dal giocatore. 
L'avventura si 
basa su una sce- 
neggiatura origi- 
nale fantascien- 
tifica/cyberpunk, 
composta da una 
serie di brevi sto- 
rie di personaggi 
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ne. Affrontando i diversi capitoli, 
sia i protagonisti del gioco che l'c 
storia e le tecnologie che lo domi 
L'uscita del gioco è prevista entre 



y insaputa uniti da 
un destino comu- 
idi, avremo modo di conoscere meglio 
naie mondo in cui è ambientato, la sua 
). 
ine dell'anno. Se volete saperne di più, 



Al 



si mostra 



la Polizia 



Più che un'esposizione, un esposto: la più importante fiera 
dell'elettronica europea, il CeBit di Hannover, è stata oggetto di 
una perquisizione da parte di ben 180 agenti di polizia, che si è 
conclusa con il sequestro di circa 70 colli di materiale. Il motivo? 
Presunte violazioni industriali sui brevetti; 51 sono le società 
interessate, di cui 24 cinesi e 12 di Taiwan. Nell'elenco anche 
un'azienda Italiana, la Sisvel. Si tratta di un provvedimento inedito 
e indubbiamente forte, che mira a dare un segnale chiaro sul fron- 
te della contraffazione e dei cloni, una pratica come è noto assai 
frequente nell'industria dell'elettronica di consumo, su cui a livello 
globale si sta facendo evidentemente poco. 



Where zeros and ones turn info billions. 
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La guerra è finita! 

La Guerra dei formati ad alta definizione è 
finita: Blu-ray ha vinto. La goccia che ha fatto 
traboccare il vaso è stata la decisione di Wal- 
Mart, la più grande catena di superstore al 
mondo, di non tenere più in inventario lettori 
e dischi HD-DVD. Naturalmente ciò faceva 
seguito alla precedente decisione di Warner 
Bros di cessare il supporto di entrambi i 
formati e di passare esclusivamente a Blu- 
Ray dal prossimo mese di giugno, decisione 
che ha innescato la catena di eventi che 
ha condotto Toshiba a gettare la spugna: 
l'inventore e il principale produttore di 
hardware HD-DVD ha detto basta, e chiuderà le relative 
linee di produzione. Tanto si può dire su questa inutile, prolungata e con- 
troproducente guerra di formati; senza dubbio è un bene che sia giunta 
al termine, e ora il mercato dell'HD "su disco" potrà mostrare il suo vero 
potenziale. Resta da capire come il Blu-ray riuscirà a difendersi dalla 
distribuzione digitale, che vede in prima linea un competitore non certo 
secondario come Apple (che non a caso ancora non installa drive Blu-ray 
su alcun modello di Mac). Intanto, in Italia, per la prima volta nella storia 
un titolo Blu-Ray è entrato nella top-ten delle vendite settimanali: si 
tratta della splendida edizione BD di Ratatouille, che è entrato in clas- 
sifica al quarto posto 2 settimane dopo l'uscita nei negozi; nello stesso 
momento, la versione del medesimo film in DVD rimane saldamente in 
testa ai dati di vendita. 




Addio al papa di D&D 

Il mondo dell'entertainment (non soltanto elettronico) ricorda con 
stima e affetto Gary Gygax, il creatore di Dungeons & Dragons che 
si è spento lo scorso 4 marzo all'età di 69 anni. Fondamentali i suoi 
contributi al settore dei giochi di ruolo da tavolo, che ha di fatto 

inventato lanciando D&D nel 
1974, ma di conseguenza anche 
a quello dei videogiochi, dato 
che senza le sue idee non esiste- 
rebbero titoli come Baldur's Gate 
o Planetscape: Torment. Alla 
sua memoria è dedicata la patch 
2.40 di World of Warcraft: The 
Burning Crusade, che è stata 
accompagnata da una breve 
nota: "Blizzard Entertainment 
desidera dedicare questa patch 
alla memoria di Gary Gygax. 
Il suo lavoro su D&D è stato 
motivo di ispirazione per noi in 
molti modi e ha contribuito ad 
accendere la nostra passione per 
il gioco. Da grandi fan di D&D 
e da sviluppatori di giochi di ruolo, ci rattrista molto la notizia della 
sua scomparsa; ci sentiamo come se avessimo appena perso un vero 
compagno di avventure. Grazie di tutto e addio, Gary. Ci mancherai." 




Morire in prima persona 

La rivista di psicologia americana Emotion ha pubblicato uno studio abbastanza sorprendente 
sulle reazioni dei giocatori durante una partita a James Bond 007: Nightfire (Super Monkey 

Ball 2 era il gioco usato come 
controllo, come è uso fare 
in qualsiasi test di carattere 
psicologico). Sorprendente 
perché rivelerebbe che morire, 
in un FPS, provoca più emozioni 
positive rispetto all'eliminazione 
dell'avversario. Una tesi bizzarra, 
e magari anche difficile da com- 
prendere, se non si indaga bene 
sulle modalità del test. I soggetti 
sono stati infatti osservati soprat- 
tutto sul volto, con precise anali- 
si computerizzate della posizione 
degli occhi e delle espressioni 
del viso. Da ciò si evince che 
uccidere gli avversari aumenta 
il senso di ansia e di rabbia, emozioni la cui concentrazione crolla però quando si interrompe 
la "sospensione dell'incredulità" legata all'interpretazione del personaggio nel gioco, e cioè 
quando si muore. La morte, secondo i ricercatori, sarebbe "legata all'aumento delle sensazio- 
ni positive". Lo studio ha anche rilevato come non avvenga alcun processo di "assuefazione" 
alla violenza, perlomeno durante una sessione di gioco: non sarebbe dunque corretto asserire 
che i videogiochi violenti desensibilizzano verso la brutalità. 




EA cerca di 
comprarsi la 
Take Two 
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Grandi manovre in casa EA 
per contrastare la nascita 
del colosso Activision Bliz- 
zard. Nel mirino c'è la Take Two, che però sembra non 
gradire l'idea. La software house di Grand Theft Auto 
ha infatti rifiutato una proposta amichevole d'acquisto 
sulla base di 25 dollari per azione (un deciso premium 
rispetto ai circa 17 dollari del suo valore in borsa in quel 
momento). John Riccitiello, CEO di EA, ha quindi cerca- 
to di alzare la posta in gioco, aumentando l'offerta a 26 
dollari, in un affare complessivo da ben 2 miliardi di dol- 
lari. Neanche questo è però sembrato sufficiente a Take 
Two, che ha risposto dicendo che non intende valutare 
offerte prima del 29 aprile, data di rilascio di GTA IV, 
e che in ogni caso l'offerta di EA era troppo bassa; non 
solo, Take Two ha anche rivelato di avere ricevuto altre 
offerte, e di avere rifiutato anche quelle. Cosa succederà 
adesso? La contromossa di Riccitiello è stata molto sem- 
plice: ha tramutato la scalata da amichevole ad ostile, e 
andrà ora alla caccia delle azioni sul mercato. Difficile 
che la cosa si chiuda qui. 



Cod mmo? WTG! 



Avete decifrato il codice? Ve lo spieghiamo lo stesso: gira voce che la 
Activison stia pensando a un MMO basato su Cali of Duty, e a noi l'idea 
non dispiace affatto, anzi! L'impressione nasce da alcune dichiarazio- 
ni rilasciate da Bobby Kotcik, CEO di Activision, alla Morgan Stanley 
Technology Conference: "Quale sarebbe la naturale evoluzione di una 
proprietà intellettuale come Cali of Duty in un ambiente multiplayer di 
massa, e come si potrebbe fare a monetizzare quest'idea?", è stata la 
sua domanda. Stava solo pensando ad alta voce o stava ragionando sulle 
prossime mosse di mercato? 





VOCI DI CORRIDOIO 
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Che simpatiche ghirbe i nostri antenati! Magari non avevano i videogame ma di sicuro si divertivano come matti guardando i propri simili ammazzarsi tra loro. 
E pensare che non avevano nemmeno un Jack Thompson a tirare il freno... 

■ Mario Baccigalupi (baccigalupi@hotmail.com) 



In fin dei conti, non c'è nemmeno tanto da scherzare. Negli ultimi anni, e in 
misura maggiore nel 2007, abbiamo assistito a un tripudio di interventi me- 
diatici incentrati sul rapporto tra videogiochi e violenza nella società, peraltro 
senza credibili contraddittori e senza alcun criterio oggettivo di valutazione. In 
particolare, i grandi network televisivi sono sempre i primi a lanciare il sasso, 
negli Stati Uniti come in Europa, impauriti dalla pericolosa concorrenza dei 
videogame e coadiuvati da stuoli di agguerriti "espertoni": uno degli elementi che 
i detrattori - o, in alcuni casi, i censori - tendono a rimarcare con grande enfasi, 
è la grande penetrazione dell'intrattenimento elettronico in fasce crescenti della 
popolazione, in modo da utilizzare questa diffusione "di massa" come ulteriore 
tesi a sostegno della pericolosità sociale dei giochi violenti. Riferendosi ai titoli 
più inclini al sangue, dunque, l'equazione proposta è del tipo "maggiore frui- 
zione uguale maggiore violenza", dimenticandosi di quanto la storia umana sia 

(y I guerrieri dei vari UT, alla fine, si ispirano anche ai combattenti professionisti dei 
romani, nonostante il look ultra-tecnologico 



LA DIFFUSIONE "DI MASSA" DEI VIDEOGAME E STATA 

UTILIZZATA COME ULTERIORE TESI A SOSTEGNO DELLA 

PERICOLOSITÀ SOCIALE DEI GIOCHI VIOLENTI 



cosparsa di pratiche ludiche dai contenuti sanguinari ben peggiori, proprio perché 
perpetrati nella realtà invece che in mondi virtuali fatti di codici e pixel. Dunque, 
tanto per chiarirci le idee, vi proponiamo in queste pagine un viaggio nelle più 
sadiche incarnazioni del divertimento di massa, senza però trascurare la sfera 
videoludica attraverso i titoli ispirati, naturalmente in forma di pura finzione, ad 
alcuni degli "sport marziali" che per millenni hanno insanguinato arene e campi 
da gioco. 



(} Sotto il profilo dell'azione avventurosa più frenetica Capcom ha pochi rivali, come 
dimostra anche il "gladatorio" Shadow of Rome. 




* « .* . . 




Q Gladiator: Sword of Vengeance, con il suo carismatico professionista delle arene. 

GLADIATORI E "GIOCHI AL MASSACRO" NELLA ROMA IMPERIALE 

Come non subire il fascino dell'antica gladiatura? Basta guardare l'intro di uno 
dei vecchi Unreal Tournament, oppure il concept alla base di giochi come Bet on 
Soldier, per capire il carisma esercitato sul mondo del gaming dai combattimenti 
all'ultimo sangue tra professionisti dell'arena. 

Anche per quel che riguarda l'ambientazione, poi, l'accoppiata vincente tra Impe- 
ro Romano e sfide tra gladiatori è stata utilizzata con una certa frequenza, benché 
manchi ancora un titolo veramente innovativo per questo particolare "sotto-gene- 
re" (vedi box): dall'onesto e sottovalutato Gladiator: Sword of Vengeance, fino al 
"consolaro" e cinematografico Shadow of Rome, elementi storico/mitologici e di 
fantasia sono stati mescolati in modo da privilegiare, com'è naturale, il giocatore 
medio con le sue limitate nozioni prima ancora del vero esperto di storia antica. 
In entrambi i casi si tratta di prodotti orientati all'azione, con pochissime conces- 
sioni a elementi adventure, anche se il gioco Capcom si distingue nella ricerca di 
spettacolarità senza compromessi, vero tratto distintivo della software house nip- 
ponica; nonostante ciò, il titolo Acclaim si colloca dignitosamente all'interno dello 
stesso genere, se possibile ancora più orientato al "picchiaduro", nonostante un 
ingresso sul mercato del gaming, nel 2003, meno eclatante sul piano dell'hype. 
Inaspettatamente, invece, possiamo trovare in un RPG come Oblivion, basato su 
un background fantasy del tutto autonomo, una particolare cura nella ricostruzio- 
ne di una credibile attività gladiatoria: l'arena al centro di Imperiai City, infatti, 
è sorprendentemente simile al modello diffuso nella Roma imperiale (particolari 
architettonici esclusi), con le scuole gladiatorie immediatamente adiacenti agli 
anfiteatri e un collegamento sotterraneo per emergere direttamente in mezzo 
al pubblico in delirio. Se da un lato ci sono altre somiglianze con le quest del 
titolone Bethesda, dalla facoltà di scommettere sugli incontri fino all'esistenza di 
una specialità di combattimento tra guerrieri e animali feroci (nel mondo latino 
denominata "venationes"), sarebbe stato difficile riprodurre tutte le varianti e le 
rigide regole della gladiatura: in genere, i combattenti si affrontavano in coppia, 

^ Ancora oggi folle di appassionati si incontrano per rivivere le atmosfere dei tornei 
medievali, naturalmente riproposti nella loro forma meno violenta. 




IN OBLIVION, CHE SI FONDA SU UN BACKGROUND 

FANTASY DEL TUTTO AUTONOMO, TROVIAMO UNA 

PARTICOLARE CURA NELLA RICOSTRUZIONE DI UNA 

CREDIBILE ATTIVITÀ GLADIATORIA 

almeno negli incontri ufficiali, con un rito formale piuttosto definito e preciso (alla 
fine del "deathmatch", per esempio, lo stato di salute dei perdenti era valutato da 
due schiavi, travestiti da Dei dell'Ade). C'è poi un'altra invenzione davvero longe- 
va in termini di "gameplay", ripresa in qualche modo anche dai moderni shooter 
online, sebbene sia davvero forzato trovare una linea diretta d'ispirazione: un po' 
come i fanti impegnati nelle arene dei vari Battlefield, oppure come gli specialisti 
di Team Fortess, i gladiatori erano divisi in 5 "classi" differenziate per armamen- 
to, corazza e per stile di lotta. In particolare, però, erano gli incontri "Reziari vs. 
Mirmilloni" e "Traci vs. Secutores" a servirsi di un collaudato sistema "forbice- 
sasso-carta" particolarmente noto ai videogiocatori, con un set ben bilanciato 
di armi contundenti e strumenti di difesa. Quello che invece allontana, grazie al 
cielo, l'intrattenimento elettronico dagli originali scontri "der colosseo", è il fiume 
di sangue vero versato copiosamente nelle arene, e non è mica roba da poco: 
oltre ai massacri ordinari di schiavi, prigionieri e criminali, che pure potevano 
finire in pasto ad affamate belve esotiche (nei "bestiarii", spettacoli decisamente 



GLADIATORI ONLINE CERCASI 



Se ben guardiamo ai 
titoli multigiocatore 
usciti fino a oggi, nel 
tentativo di ricreare le 
atmosfere delle arene 
romane, non è che 
ci sia tanto da stare 
allegri. Certo, il mondo 
è pieno di strategici 
ambientati nell'antichi- 
tà, ma pochi prodotti 
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spirito della gladiatur 
anche in senso action. Alla fine è stato lasciato a giochi fantascientifici 
come Unreal Tournament il compito di rappresentare al meglio il cari- 
sma dell'indomito gladiatore professionista, che combatte per la gloria e 
per il favore del pubblico. Il recente Fury, lo saprete già, si è dimostrato 
una cocente delusione, nonostante il tentativo di dare spessore agli 
scontri online attraverso la "persistenza" del proprio personaggio. Un 
mix tra skill e crescita delle caratteristiche, insomma, come formula 
giusta per esplorare nuove strade, magari più aderenti all'ambientazio- 
ne originale: per il momento, però, è stato messo nel cassetto anche 
il progetto Gods & Heroes: Rome Rising, con la sua affascinante am- 
bientazione imperiale, poco sfruttata nei giochi di massa online, e i suoi 
riferimenti (almeno negli screenshot) agli incontri fra gladiatori. 



(} Age of Conan promette un rivoluzionario sistema di combattimento a cavallo, 
colmando la grave lacuna di molti RPG. 





< 



DOSSIER 



m 25 




Q In Castle Strike si trova una delle migliori riproduzioni di giostra medievale, anche se 
presentata solo in forma strategica. 

meno sportivi della gladiatura), in anni più decadenti non mancarono eccessi di 
insensibilità davvero clamorosi. Basti pensare all'introduzione, da parte dell'impe- 
ratore Domiziano (che altre fonti attribuiscono a Nerone), di crudeli "specialità" 
di combattimento, come quella che vedeva contrapposti donne e nani armati 
fino ai denti. Se non bastasse, dal passato emergono aberrazioni accostabili, più 
che alla sola industria dei videogiochi, a tutto il mondo dell'intrattenimento, che 
all'epoca si cibava di "live performance" dalle connotazioni per lo meno mostruo- 
se: tra i tanti spettacoli pensati per l'arena, infatti, avevano un grande successo 
rappresentazioni drammatiche di antichi miti e leggende, in cui i protagonisti, se 
destinati alla morte nella finzione, erano veramente uccisi davanti a compiaciuti 
spettatori, come in un vero e proprio "snuff theatre". 

GIOSTRA PER ADULTI, CON FRATTAGLIE ANNESSE 

Gli incontri tra gladiatori, come i successivi tornei medievali, sono lentamente 
scomparsi dalla storia grazie all'ostilità crescente di una società sempre più "cri- 
stianizzata": se però la gladiatura fu dichiarata illegale dall'Imperatore Costantino 
nel 325 d.C (per poi proseguire clandestinamente per oltre un secolo), l'orga- 
nizzazione di scontri tra cavalieri è proseguita ancora fino al XVII secolo, benché 
nel corso degli anni siano state adottate alcune limitazioni sui livelli di violenza, 
all'inizio davvero considerevoli. In buona sostanza, l'origine dei tornei è dunque 
rintracciabile in furiosi scontri concordati tra le parti e violentemente combattuti 
al di fuori delle mura cittadine, a cavallo ma anche senza. 
In questo caso, per tornare ai nostri paragoni videoludici, gli albori di questa 
disciplina marziale potrebbero ricordare alcune missioni libere di Gothic MI, dove 
un gruppo di simpatici personaggi propone scontri all'arma bianca in singoiar 

(} Il Calcio Fiorentino, da sempre in bilico fra rissa e competizione agonistica, ci ricorda 
da vicino il periodo d'oro dei Bitmap Brothers. 




TRA I TANTI SPETTACOLI PENSATI PER L'ARENA, 

AVEVANO UN GRANDE SUCCESSO RAPPRESENTAZIONI 

DRAMMATICHE IN CUI I PROTAGONISTI ERANO 

VERAMENTE UCCISI IN SCENA 



Q Anche in Two Worlds si possono affrontare nemici dall'alto del proprio destriero... a 
patto di prepararsi a ricaricare la partita! 

tenzone, peraltro non particolarmente divertenti e vari. Il modello di riferimento, 
invece, si presentava in modo decisamente più violento, dato che perdere la vita 
nei tornei era cosa tutt'altro che rara, per non parlare del rischio di mutilazioni 
permanenti. Inoltre, l'elevato numero dei partecipanti rendeva i combattimenti 
simili a vere e proprie battaglie campali, che potevano trasformarsi in massacri 
qualora fossero state adottate armi da guerra, come nella specialità "à outrance" 
(contrapposta alla variante "à plaisance", combattuta con strumenti d'offesa 
spuntati). 

È però al concetto di "giostra" che si legano le suggestioni più frequenti sui 
cavalieri medievali, con tutto il loro codazzo di scudieri e gli splendidi destrieri 
bardati: a parte altre considerazioni di carattere storico, che evitiamo per non am- 
morbarvi troppo, un po' ci dispiace constatare ancor oggi la mancanza in ambito 
videoludico di un credibile sistema di combattimento a cavallo, cosa che senz'al- 
tro renderebbe più pepati gli scontri, anche senza i (veri) morti ammazzati dei 
tornei cavallereschi. In attesa di vedere come se la caverà l'attesissimo MMORPG 
Age of Conan, che usa le cavalcature proprio per dare respiro al combattimento, 
abbiamo pianto (o quasi) per la mancata implementazione di questa caratteristica 
in Oblivion, oltre a lamentare il sostanziale spreco di una simile facoltà nel noto 
Two Worlds, dove è meglio scendere al volo o i nemici stenderanno cavallo e 
cavaliere in men che non si dica. Insomma, per chi anela scontri di questo tipo, 



RRIDE,RODEIETAN 
LLEGRIA PER GLI ANIMALI 



Nel corso della storia, pochi animali si sono salvati dalla predisposizione 
umana a violenti sfoghi ludici: leoni, tigri, elefanti e dromedari sono stati 
impiegati per il divertimento delle masse già in epoca romana, con spet- 
tacoli quasi sempre incentrati sulla morte della povera bestia. Anche per 
i tori dei giorni nostri, comunque, le cose non vanno molto meglio, bistrat- 
tati come sono nel rodeo americano e uccisi nel corso delle Corride. In 
buona pratica, sono tre 
i momenti principali di 
questa "simpatica" tra- 
dizione spagnola (40.000 
gli animali massacrati 
ogni anno): all'inizio il 
disgraziato bovino viene 
fatto sfiancare rincor- 
rendo i "peones", che 
lo eccitano agitandogli 
davanti il tradizionale — 
mantello rosso e giallo, 
per poi subire l'attacco a cavallo dei "picadores" armati di lance, con le 
quali l'animale viene ripetutamente infilzato; successivamente, in un rito 
giustificato solo dalla sua efferata spettacolarità, arrivano i "bandilleros" 
con i loro colorati rampini infiocchettati, talvolta muniti di piccoli petardi 
per aggiungere un'ulteriore tocco pirotecnico al lungo calvario del toro. 
Infine, com'è noto, arriva il torero armato di spada, che finisce la bestia 
furente (e ci mancherebbe..) con un preciso colpo da dietro le scapole. 
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POLO INSANGUINATO 



La prima immagine che mi viene in mente pensando al polo è quel 1 " u 
un distinto giovanotto inglese in un'attillata ed elegante divisa, in sen 
suo cavallo di razza. In realtà, questa nobile competizione affonda le si 
radici, circa 2500 anni or sono, in sanguinosi rituali per la celebrazione 
della vittoria, che dall'antica Mongolia e dallr n - ----- : - 



ri. D'altronde, i più acculturati fra voi potrebbero già sapere che qualcosa 
di molto vicino allo spirito originario è rintracciabile nel Buzkashi, ancora 

oggi giocato come sport 
nazionale in Afghanistan. 
Le regole prevedono un 
centinaio di cavalieri a 
contendersi un capretti 
con la testa mozzata 
fascinare fur- : 
uampo fino a un 
particolare cesta, cosi 
da ottenere la v : "' 
di là della violen 
ancora caratterizza io 
scontro fisico fra i partecipanti, la forma originaria del Buzkashi (risalente 

" : 1i Gengis Khan) prevedeva al posto dell'animale un 
uomo squartato, magari un nemico appena sconfitto, che i guerrieri si 
contendevano tirandone gli arti, in un confronto agonistico furioso in puro 
stile "Capturethe Flaq". 



magari per falcidiare poveri guerrieri appiedati, non resta che attendere l'esordio 
dell'RPG con il barbaro più famoso del mondo, con la sua peculiare e affascinan- 
te ambientazione "meta-storica" (o rivolgersi a Mount & Biade... ndToSo). Per 
quanto riguarda la ricostruzione di veri e propri tornei medievali, infatti, c'è dav- 
vero poco in giro, a parte qualche discreta rappresentazione in ambito strategico, 
come nel caso di Castle Strike (2004). 



I TORNEI POTEVANO TRASFORMARSI IN VERI MAS- 
SACRI QUALORA FOSSERO STATE ADOTTATE ARMI DA 
GUERRA, COME NELLA SPECIALITÀ "A OUTRANCE" 
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Q Eccolo qui, il primo Speedball. È simile in tutto e per tutto all'Harpastum dei romani e alla 
Sferomachia dei greci. 

mod "Deathball", dove le possenti braccia dei giocatori sono però aiutate da 
uno speciale fucile spara-palle (praticamente un politicoXsottile... ndToSo), con 
coerenza allo spirito originale del giocone multiplayer di Epic. 
Tornando al calcio in costume, non possiamo trascurarne le profonde radici 
storiche, perse come sono attraverso millenni, civiltà e continenti: se vogliamo, 
anzi, i veri progenitori di Speedball e affini potrebbero essere considerati sport 
come l'Harpastum (strappare a forza) dei romani, diffuso in tutto l'impero grazie 
al grande successo fra i legionari e mutuato a sua volta dalla "Sferomachia" della 
civiltà ellenica. Questa famiglia di discipline si può ragionevolmente considerare 
come il seme di quasi tutte le moderne competizioni a squadre, che nel corso 
del tempo hanno optato per un'interpretazione sempre meno virulenta del gesto 
sportivo. A quando un titolone degno di questa storia? 



TI SPACCO IL GRUGNO, PALLINO! 

Non ne abbiano a male i fiorentini se inseriamo il loro Calcio Storico al termine di 
questa lista di mortali pratiche agonistiche, sicuramente peggiori sul piano della 
moralità. In effetti, abbiamo scelto questo duro confronto in costume non tanto 
per la sua "maschia" impostazione, completa di denti rotti e schizzi di sangue, 
ma per ragioni quasi del tutto opposte. In questo caso, infatti, non ci sono armi 
contundenti, e nemmeno nemici da sopprimere fino alla morte, ma solo giocatori 
impegnati in una pratica che, più di altre discipline, dal rugby al football america- 
no, si avvicina al "nostro" Speedball di nostalgica memoria. Nonostante l'elevata 
violenza di altri sport "cugini", infatti, il tradizionale scontro tra i quartieri storici 
fiorentini ricorda parecchio le furiose mischie e le rapide tattiche "in corsa" del 
capolavoro dei Bitmap Brothers, purtroppo non ripetute con la stessa efficacia 
nel recente seguito; una variante discreta, proposta da un gruppo di appassionati 
sulla base dell'Unreal Engine (in versione UT 2003 e 2004), è arrivata con il 



TIRANDO LE SOMME 

Al di là delle smanie da videogiocatori incalliti, permetteteci una riflessione 
conclusiva alla nostra indagine, coscienti dell'impossibilità di indagare tutte le 
sfumature dell'argomento in questo articolo: i videogiochi, al massimo, si possono 
ispirare a divertimenti di massa dalla violenza veramente fuori da ogni limite (Cal- 
cio Storico escluso, s'intende), ma sempre e solo per gioco. Non c'è nessuno che 
muore, non ci sono feriti gravi (al massimo qualche patologia tendinea alle mani), 
e non ci sono nemmeno gli animali umiliati e uccisi di uno dei box a corredo. È 
vero che esistono milioni di utenti di videogame in tutto il mondo, ma nessuno 
di loro ride e applaude per gente che si ammazza sul serio, o almeno non più di 
quanto accada in altre "categorie" umane. 

Magari c'è qualcuno che esce "fuori dal boccino" giocando a un videogame, op- 
pure guardando la tv, se non davanti a uno schermo cinematografico. Ma questa, 
capirete, è tutta un'altra storia. 



(^ Deathball, mod per Unreal Tournament 2003, ha virato il timone del gameplay verso una (} Fury, ahinoi, ha cercato senza successo di donare respiro al concetto di arena online." 

violenta competizione agonistica. 
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Ogni anno il meglio dell'industria si riunisce in un lussuoso albergo di una location apparentemente casuale sulla faccia del 
pianeta e discute di videogiochi: mercato, sviluppo, gameplay. A ognuno il suo, insomma. 



■ Matteo "Elvin" Lorenzetti elvin@sprea.it 

Partita in sordina qualche anno 
fa e sbandierata inizialmente 
come un ritrovo di guru miliar- 
dari, programmatori e computer geek 
all'ultimo stadio, la Game Developers 
Conference (http://www.gdconf.com) 
è un evento itinerante che ogni anno 
fa salire in cattedra sviluppatori, 
producer e publisher per fare un punto 
sullo stato di salute dell'industria dei 



videogiochi e discutere dell'evoluzio- 
ne (o involuzione) dei prodotti che 
questa sforna. L'edizione 2008 si è 
tenuta negli Stati Uniti, in quel di San 
Francisco, e ha visto una componente 
decisamente ampia di speaker per 
quanto riguarda il settore PC, che han- 
no portato all'attenzione degli astanti 
molti argomenti di notevole interesse. 
Inutile nascondersi dietro a un dito: il 
mercato è la molla che spinge a pren- 
dere la parola e, per quanto riguarda 



il nostro settore, la parolina magica 
è la solita da numerose edizioni a 
questa parte: MMORPG. Già, perché il 
successo dei Massive Multiplayer Onli- 
ne Game e le ripercussioni che questi 
hanno avuto sul resto del mercato 
ludico per Home Computer sono sotto 
gli occhi di tutti. 



A tal proposito, il seminario tenuto dal 
game designer di punta di Blizzard, 
Rob Pardo, è stato tra i più seguiti in 
senso assoluto. Vediamo perché. 

REGOLE D'INGAGGIO 

La conferenza di Rob Pardo era atte- 
sissima per un motivo molto semplice: 



LA GAME DEVELOPERS CONFERENCE E UN EVENTO CHE 

RADUNA SVILUPPATORI, PRODUCER E PURLISHER PER 

CAPIRE LO STATO DEI SALUTE DEL SETTORE 
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BLIZZARD HA ESPOSTO LE RAGIONI SECONDO LE QUALI 
WORLD OF WARCRAFT HA AVUTO COSÌ TANTO 
SUCCESSO, E LA HA RIASSUNTE IN TRE PUNTI 




Q Direttamente dall'era 8-bit, ecco Bionic Commando: vent'anni e non sentirli. 



l'argomento della discussione verteva 
sul Blizzard-pensiero a proposito del 
successo di World of Warcraft. In 
pratica, si esponevano le motivazioni 
che secondo la casa americana hanno 
portato tanta fortuna al loro prodotto: 
la platea, com'era facile immaginare, 
ha ascoltato in religioso silenzio la 
lunga esposizione, che può essere 
sintetizzata in tre punti base. Il primo 
riguardava le diversità strutturali tra 
PvP e PvE, da considerarsi due con- 
cept che devono essere tenuti separati 
fin dalle prime fasi di preproduzione. 
Soffermandosi in particolar modo sul 
PvP, Pardo ha affermato che per esse- 
re efficace, il concetto di Player Versus 
Player non deve fermarsi al semplice 
combattimento ma anche all'aspetto 
competitivo a livello economico e in- 
terpersonale tra membri di una stessa 
gilda o party per il raggiungimento 
di precisi obiettivi quali oggetti rari o 
abilità speciali. Allo stesso modo, chi 
realizza un MMORPG deve strutturare 
le skill cercando di creare una netta 



differenziazione di ruoli e potenzialità 
tra giocatori esperti e novizi. Questo 
genere di scelta è rischioso perché 
crea una divisione pratica tra ciò 
che i giocatori di alto e basso livello 
possono fare, ma è indispensabile 
per arrivare a quella gerarchia tra 
casual e hardcore gamer alla base 
della competitività dei MMORPG 
di prossima generazione. La parte 
finale della discussione si è spostata 
sul bilanciamento dell'esperienza di 
gioco, che per quanto riguarda WoW si 
ottiene soddisfando una serie di sem- 
plici requisiti: ogni classe deve poter 
arrivare da sola fino al massimo livello, 
deve poter giocare un ruolo essenziale 
nei raid/party e poter dire la sua nel 
PvP di gruppo (avete presente i Battle- 
ground?). Per concludere, questi con- 
cetti di non facile applicazione pratica 
in termini di bilanciamento devono 
essere accompagnati da una serie di 
sfumature del gameplay in grado di far 
credere al giocatore che la razza/clas- 
se utilizzata è imbattibile al massimo 




DICHIARAZIONE D'INDIPENDENZA 



Fin dalla sua nascita, 
la GDC è stata uno dei 
palcoscenici favoriti da 
parte di chi non può van- 
tare contratti di publishing 
milionari. Anche quest'anno 
la pattuglia di sviluppatori 
indipendenti ha detto la 
sua con un interessante 
seminario sulla ricerca del 
gameplay innovativo, intito- 
lato Experimental Gameplay 

Sessions. Si è trattato di una carrellata di prodotti liberamente scaricabili da 
Internet accomunati da una caratteristica essenziale: la ricerca del gameplay 
inedito per sparatutto, platform, puzzle game e altri generi che non richiedono 
necessariamente l'utilizzo di tecnologie costose. I vari autori si sono alternati in 
cattedra giocando e illustrando i tratti salienti dei loro prodotti: in alcuni casi, il 
concetto di novità per alcuni titoli era così ardito da sfociare, per l'appunto, nella 
vera e propria sperimentazione. Per farvi un'idea precisa di ciò di cui stiamo 
parlando, digitate il link in fondo al box e potrete scaricare tutti i titoli presentati. 
Tra i tanti, una menzione d'onore per il noto Audiosurf, una sorta di racing/puzzle 
game basato sulla musica preferita dell'utente che trovate recensito in questo 
stesso numero. Bando alle ciance, eccovi il link... www.destructoid.com/gdc-08- 
experimental-gameplay-sessions-71631.phtml 



delle sue potenzialità, anche quando 
il gioco mette a disposizione degli 
avversari le necessarie contromisure. 
Dopo queste affermazioni, qualche 
mormorio si è levato dal pubblico. Per- 
ché? Semplice: proprio il PvP di WoW 
è tutt'oggi criticato 
da più parti per un 
bilanciamento non 




{} Il mondo persistente di Ève Online è stato a lungo argomento di dibattito durante le 
scorse edizioni. 



{} Age of Conan ha potuto godere 
tutte le news pubblicate in pien 



Online trovate 
lido motore grafico. 
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DOUG LOMBARDI AFFERMA CHE LA VENDITA DI GIOCHI 

ATTRAVERSO STEAM, LA PIATTAFORMA DI DIGITAL 

DELIVERY DI VALVE, SIA NOTEVOLMENTE AUMENTATA 




O II Big Daddy di Bioshock: quel che si dice un personaggio azzeccato. 



ancora raggiunto da Blizzard stessa. In 
ogni caso, oltre alle consuete conside- 
razioni su facilità d'uso dell'interfaccia 
di gioco, supporto post vendita e lotta 
al cheating, l'intervento di Rob è stato 
decisamente apprezzato per l'onestà 
con cui i leader del settore hanno 
voluto esporre la loro ricetta segreta ai 
propri col leghi. 

Nonostante tanta disponibilità, 
tuttavia, non sono mancati i commenti 
piccati della concorrenza... 

ALLO SBANDO? 

Dopo Pardo, altre personalità di 
spicco hanno preso la parola per 
proporre le loro opinioni sullo stato 
del settore, e la fotografia scattata 
non è stata delle più incoraggianti. 
In particolar modo, le considerazio- 
ni più amare sono arrivate da Jack 
Emmert di Cryptic Studios: sulla scia 
dei dieci milioni di utenti di World 
of Warcraft non è rimasto pratica- 



mente nient'altro se non i centomila 
sottoscrittori di The Lord of The 
Rings Online. Un buon risultato ma 
nemmeno lontanamente parago- 
nabile alla prestazione di Blizzard, 
che Emmert ha sintetizzato in modo 
molto efficace identificando nel folto 
gruppo di inseguitori senza successo 
una sorta di "controllo qualità" a 
tutto vantaggio del leader di mercato. 
Anche se in occasioni diverse, altri 
esponenti hanno puntualizzato in 
vario modo la questione: tra i più 
importanti troviamo Peter Molyneaux 
che, durante la presentazione di 
Fable 2, ha ammesso di ritenere il 
mercato PC allo sbando a causa pro- 
prio di World of Warcraft e The Sims, 
accusandoli di aver letteralmente 
tolto ossigeno a un settore a sua volta 
già abbondantemente piagato dalla 
pirateria. Qualche giorno prima si era 
espresso in questi termini anche Cliff 
Bezinsky, con un annuncio decisa- 



STEAMWORKS: IL MONDO A PORTATA DI TUTTI 



Anche se non è stato an- 
nunciato direttamente a San 
Francisco, in sede di conven- 
tion si è fatto un gran parlare 
delle pubblicazione di Valve 
dalla suite Steamworks; si 
tratta di un pacchetto gratuito 
che permette a chiunque di 
sviluppare giochi pienamente 
compatibili con la piattaforma 
Steam. Le funzionalità sono 

molteplici: statistiche in tempo reale sulle vendite e sull'attivazione dei prodotti, 
sistema di crittazione dei contenuti per effettuare il preload, controllo di versione 
e del territorio per consentire il rilascio di un gioco solo dove e quando vogliono 
gli sviluppatori, aggiornamenti automatici, chat vocale integrata nel gioco, 
matchmaking per il multiplayer, servizi di social networking con il supporto agli 
achievement, tabelloni, avatar, e tool di sviluppo. Una valanga di applicazioni 
che, se usate correttamente, permettono allo smanettone più impedito (ma con 
una grandiosa idea in tasca) di raggiungere le case di quindici milioni di utenti 
con un paio di semplici click. Un'altra rivoluzione dietro l'angolo? 




mente importante: Epic Games si 
focalizzerà sulla produzione di titoli 
console. Una dichiarazione forte, det- 
tata dallo scarso successo di Unreal 
Tournament 3 in terra statunitense. 
In seguito ha pensato Mark Rein a 
gettare acqua sul fuoco, anche se 
è evidente che le difficoltà vissute 
da questo settore necessitano di 
aggiustare il tiro: la nascita della PC 
Gaming Alliance (vedi box) dovrebbe 
essere il primo passo nella giusta 
direzione. 

... FORSE NO 

La situazione paventata dai Moly- 
neaux e compagnia bella è veramente 
così negativa? A osservare il quadro 
da una prospettiva allargata sembre- 
rebbe di no, soprattutto alla luce del- 
le dichiarazioni di Doug Lombardi. La 
parolina magica alla base delle sue 
dichiarazioni è "Steam": nel 2007, 



la percentuale di vendite attraverso la 
piattaforma Digital Delivery di Valve 
è aumentata in modo considerevole 
rispetto all'anno precedente. Ancora 
più soprendente è il rapporto tra le 
versioni dell'Orange Box piazzate sul 
mercato paragonando console e PC: 
i pezzi Xbo360 e Playstation 3 presi 
complessivamente non raggiungono il 
venduto per Home Computer (Digital 
Delivery e retail) grazie proprio alle 
copie scaricate da Steam. Una 
controtendenza che la dice lunga 
sulle potenzialità dei titoli di qualità 
quando protetti in modo adeguato. 
Oltre all'ottimo Orange Box, Steam 
si è confermato autentico salvagente 
anche per prodotti di terze parti 
come Bioshock, Crysis e Cali of Duty 
4, tutti titoli tripla A dalle vendite 
non certo entusiasmanti in versione 
scatolata trasformatisi in un buon, in 
alcuni casi ottimo, successo commer- 
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O L'affluenza è stata decisamente elevata, al punto che è già balenata la proposta di riserva- 
re le prossime edizioni solo a professionisti del settore e giornalisti. 



ciale grazie all'acquisto online. 
Anche se non ha fatto riferimento in 
modo esplicito ai numeri snocciolati 
da Lombardi, i commenti di Chirs 
Taylor (Supreme Commander) hanno 
fotografato con grande lucidità il 
momento di transizione di questo 
settore, affermando che buona parte 
dei problemi nascono dall' inaffida- 
bilità del supporto utilizzato (DVD e 
CD). Problematiche quasi totalmente 
estranee ai contenuti autenticati da 
remoto del Digital Delivery. 



POSTMORTEM 

Oltre che per mercato e 
MMORPG, alla GDC c'è 
stato spazio per molto 
altro: tra una presentazio- 
ne e un seminario sulla 
fisica, molto interessanti 
sono state le conferenze 
legate a due prodotti di 
punta dell'ultimo Na- 



tale. I cosiddetti "Postmortem" sono 
discussioni a posteriori con cui gli 
sviluppatori si soffermano sui punti 
chiave della realizzazione di un titolo 
in grado di lasciare il segno, in un 
modo o nell'altro, nell'industria del 
videogioco. Alcune delle più impor- 
tanti, tra le tante, sono state le ana- 
lisi postume di Bioshock e Crysis nei 
loro aspetti peculiari di storia e level 
design. Kevin Levine di Boston2K 
ha tenuto un interessante seminario 
proprio sul concetto di storyboard 
applicato alla realizzazione d 
Bioshock, da molti considerato 
il miglior FPS single player del 
2007. I concetti espressi da 
Levine si possono sintetiz- 
zare in un'affermazione 
di base: sono i dettagli a 
creare un mondo virtuale 
vivo e convincente, non la 
storia che c'è dietro. 
Per quanto triste 

possa sembrare, 

alla stragrande 

maggioranza 




O Gli stand erano decisamente più sobri di quelli visti in molte manifestazioni simili. Il livello 
di caciaroneria dell'E3 dei tempi d'oro è però irraggiungibile. 



del pubblico non interessano storie 
particolarmente complesse che 
partono da presupposti difficilmente 
intelligibili. A fornire atmosfera e 
immersività bastano i dettagli che 
aiutano a contestualizzare l'ambiente 
in cui ci si trova (nel nostro caso 
una città sommersa) coinvolgendo il 
pubblico (definizione usata spesso 
al posto di giocatore) con obiettivi 
semplici e diretti quali inseguimen- 
ti, fughe, ricerche di un oggetto e 
cose così. Poiché il videogioco è un 
medium che permette al fruitore di 
scegliere fino a quale livello farsi 
coinvolgere, bisogna lavorare sodo 
per fornire spunti d'interesse in 
grado di "accalappiare" più livelli 
di utenza: il giocatore casuale si 
accontenta della sparatoria, mentre 
l'utente medio vuole anche un 
minimo d'atmosfera e un contesto 
maggiormente dettagliato. Il difficile 



viene quando si tratta di soddisfare 
le necessità degli hardcore gamer. 
Testi, registrazioni e indizi più o 
meno nascosti sparsi in giro per 
Rapture sono riusciti benissimo in 
quest'intento e danno anche un'idea 
molto precisa della quantità (e quali- 
tà) del lavoro svolto da 2K Games 
negli ultimi tre anni. 

LA TUTA, ALL'IMPROVVISO 

Anche il postmortem di Crysis è stato 
degno di nota: Cevat Yerli, CEO di 
Crytek, ha intrattenutogli astanti con 
una serie di interessanti considerazio- 
ni legate allo sviluppo di questo titolo 
esclusivo PC, autore di interessanti 
performance di vendita, soprattutto 
in Europa. La parentela con Far Cry è 
stata il punto di partenza per realiz- 
zare il loro nuovo prodotto. L'obiettivo 
che i Crytek si erano posti era duplice: 
realizzare il nuovo FPS di riferimen- 



PER KEVIN LEVINE DI TAKE2, LA RICETTA DEL 

SUCCESSO DI RI0SHCK NON E STATA LA COMPLESSITÀ 

DELLA TRAMA MA LA RICCHEZZA DEI DETTAGLI 




LA PIRATERIA E LA MANCANZA DI UNO STANDARD 
HARDWARE SONO I PRINCIPALI PRORLEMI CHE 
CONTINUANO A RENDERE I PC POCO AFFIDABILI 




O Introdurre una caratteristica rivoluzionaria per il gameplay come la tuta di Crysis in una 
fase avanzata di sviluppo non è sempre garanzia di successo. L'unica cosa sicura sono le 
maledizioni dei level designer. 



to in termini di aspetto grafico e 
permettere al giocatore di avvantag- 
giarsi non solo della struttura aperta 
del prodotto, ma anche di risolvere 
i problemi posti dalla presenza dei 
nemici con un approccio diverso in 
base al gusto personale. Una serie di 
elementi assenti nel primo FC, cui si 
è giunti attraverso l'introduzione della 
tuta potenziante avvenuta in una fase 
avanzata dello sviluppo: considerata 
la vastità dello scenario e le frequenti 
possibilità di combattimento poste 
dalle pattuglie itineranti, è stato 
necessario rimaneggiare molte aree di 
gioco per permettere di adottare diffe- 
renti approcci sia in termini d'accesso 
(il salto) che d'infiltrazione (la durata 
del sistema mimetico). Limitazioni 
tecniche e problemi di pathfinding 
dell'I A a parte, Cevat si è detto molto 
soddisfatto: l'essere riusciti a ottenere 
la qualità grafica prefissata in fase 



di preproduzione è stato un ottimo 
punto d'arrivo che non mancherà di 
costituire la base di partenza per il già 
annunciato Crysis 2. 

LUCI DELLA RIBALTA 

Tra un party, una conferenza più o 
meno seriosa e dichiarazioni a ruota 
libera con vari membri della stampa, 
anche questa GDC è arrivata alla 
fine. Le conclusioni che si posso- 
no trarre a grandi linee da questo 
poutpourrì di pareri più o meno 
autorevoli sono molte. A fronte di 
difficoltà evidenti dovute alla pira- 
teria e alla mancanza di standard in 
grado di rendere il PC una macchina 
da gioco affidabile e duratura (per 
chi compra e chi produce softwa- 
re), si stagliano nuovi modelli di 
business, come il Digital Delivery, 
che per il prossimo futuro potrebbe- 
ro dimostrarsi vincenti. Nonostante 



PCGA: TUTTI INSIEME APPASSIONATAMENTE 



Uno degli elementi di maggiore interesse della GDC è stato 
l'annuncio della nascita di un nuovo consorzio denominato 
PC Gaming Alliance (www.pcgamingalliance.org): si tratta di 
un'alleanza che riunisce il meglio dei produttori di hardware 
per PC (ludico e non) che annovera tra le sue fila nomi del 
calibro di Intel, AMD, ATI, Nvidia, Acer, Dell e Alienware. Anche 
publisher e sviluppatori hanno deciso di aderire, e i primi nomi 
sono eccellenti: Activision ed Epic Games non sono proprio dei 
pivellini, non trovate? La decisione di mettere in piedi questa 
joint-venture parte dal presupposto che il mercato PC rischia di 
subire passivamente la concorrenza della controparte console: 
i 91 1 milioni di dollari ricavati dalle vendite al dettaglio negli Stati 
Uniti nel 2007 rappresentano un calo del 6% rispetto al 2006, che 
preoccupa investitori e produttori. Da qui, l'intenzione di creare 
un organismo in grado mettere ordine nel variegato mondo del 
gaming PC con interventi mirati alla realizzazione di hardware 
pienamente compatibile, sistemi di protezione efficaci e, in 
ultima istanza, rendere la piattaforma PC competitiva rispetto 
alle console anche in virtù delle sue innegabili potenzialità per 
quanto riguarda alcuni generi specifici. Senza dubbio l'iniziativa 
è lodevole: il fatto che i quattro maggiori produttori di processori 
e acceleratori grafici si siedano intorno a un tavolo per dar vita 
a una piattaforma comune rappresenta un netto cambio di men- 
talità rispetto alla contrapposizione del passato che potrebbe 
portare all'adozione di misure efficaci per sostenere la nostra 
piattaforma preferita. Ovviamente, vista l'importanza della que- 
stione, non mancheremo di seguire le vicende di questo nuovo 
organismo sulle pagine di TGM e di TGM Online... 
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questo, i tempi non sono ancora 
maturi per considerare gli scaffali 
come prossimi al collasso. Gli inser- 
vienti non avevano ancora smontato 
i cartelloni della fiera che NCSoft 
festeggiava i cinque milioni di pezzi 
venduti per Guild Wars e relative 
espansioni: un MMORPG, guarda 
caso, senza abbonamento mensile. 
Per quanto riguarda il game design, 
gli esempi di postmortem portati 
in queste pagine fotografano molto 
bene la realtà di una situazione che 
vede MMORPG, seguiti di brand 



affermati e una piccola fetta di 
prodotti originali in cima ai pensieri 
degli sviluppatori alla ricerca del- 
l'ingrediente perfetto per il prodotto 
di successo, che si tratti del gioco 
di lunga permanenza sugli scaffali 
o dell'hit da consumare nell'arco di 
qualche pomeriggio. Tutt'intorno una 
miriade di produttori indipendenti, 
casual gamer e giochi online basati 
sul concetto di microtransazione, a 
fare da sottobosco ma senza la forza 
necessaria per ottenere le luci della 
ribalta più intense. 
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www.coolermaster.it 



ACQUISTALO ON LINE SU: 

www.bow.it 
www.chl.it 
www.eprice.it 
www.frael.it 



www.tecnocomputer.it 
www.syspack.com 
www.breakpoint.it 
www.it-point.it 
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SVILUPPATORE: Netamin DISTRIBUTORE: N.D. 
PUBLISHER: Netamin USCITA: Imminente 




E da parecchio che su PC non sbarca un bel gioco di baseball... Beh, l'attesa a quanto pare è finita e 
non dovremo nemmeno pagare per giocarci! Cai Ripken's Real Baseball rientra nella categoria dei 
Massively Multiplayer Online Sport Game (MMOSG, per gli amici), il che significa che avrete modo 
di entrare nel mirabolante mondo del baseball e di far parte di una comunità composta da oltre 7000 
giocatori. In Cai Ripken's Real Baseball potremo creare il nostro personaggio determinandone l'aspetto e 
la vocazione, il tutto in un ambiente 3D piuttosto ben realizzato (specie se si considera che è un browser 
game); come prevede ogni gioco multiplayer online che si rispetti, anche in Cai Ripken's Real Baseball il 
nostro allegro personaggio avrà modo di migliorare le proprie caratteristiche, cosa che avviene disputando 
e vincendo le partite (che possono vedere la presenza sul campo di ben 1 8 giocatori in contemporanea!) 
A quanto pare si tratta di un gioco di baseball particolarmente accurato e simulativo: non vi resta che darci 
un'occhiata (uscirà davvero tra pochissimo)... dopotutto, una volta tanto non vi costerà nulla farlo! 
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SVILUPPATORE: Replay Studios DISTRIBUTORE: N.D. 
POBLISHER: Gamecock Media Group ■ USCITA: 2008 



Anche se il nome non vi dice niente, abbiamo già parlato di Velvet Assassin qualche numero fa, 
solo che sia chiamava Sabotage. Tanto per rinfrescarvi la memoria, si tratta di uno stealth game 
che si ispira alle gesta di un personaggio realmente esistito: l'eroina Violet Szabo, che durante la 
guerra rimase vedova (era sposata con un ufficiale francese) e che nel 1 940 venne arruolata nei servizi 
segreti inglesi, compiendo una moltitudine di atti eroici nella Francia occupata dai nazisti. Catturata, 
morì nel campo di concentramento tedesco di Ravensbrùck. Nel corso di questi mesi è proseguito 
l'accurato lavoro dei Replay Studios soprattutto sul comparto grafico e in particolare sull'illuminazione; 
dal breve video promozionale rilasciato, si può notare infatti come in questo stealth game la "luce" 
ricopra un ruolo essenziale, facendo inevitabilmente pensare a una sorta di Splinter Celi in gonnella. 
Equipaggiata tanto con armi bianche quanto con fucili di precisione, la nostra eroina avrà il compito di 
infiltrarsi tra gli avamposti tedeschi per compiere missioni di vario tipo, dai sabotaggi all'eliminazione 
di personaggi tedeschi particolarmente pericolosi. 
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SVILUPPATORE: Crackpot Entertainment ■ DISTRIBUTORE: N.D. 
PUBLISHER: Gamecock Media Group ■ USCITA: Imminente 



Insecticide ci immerge in un mondo nel quale gli insetti la fanno da padroni mentre gli "ominidi" sono 
ghettizzati al di fuori delle metropoli. In questo gioco dall'aspetto cartoonesco impersonerete una 
mantide religiosa chiamata Chrys Liszt che, affiancata da un attempato scarafaggio di nome Roachy 
Caruthers, avrà il compito di fare luce su un insetticidio compiuto nella fabbrica della Nectarola (che, 
guarda caso, produce una popolare bibita) di proprietà dell'ape regina Haezzal Quinbee. A dispetto delle 
apparenze, Insecticide non è un titolo rivolto ai ragazzini: le tematiche trattate e la trama, infatti, fanno pen- 
sare che il target di riferimento sia ben più maturo... diciamo che sebbene sia un action adventure in terza 
persona, potrebbe far strippare gli amanti delle vecchie glorie Lucas come Grim Fandango e Day of The 
Tentacle (dopotutto al progetto sta lavorando anche Larry Ahern che ha appunto collaborato alla realizzazio- 
ne dei maggiori titoli Lucas). Insecticide dunque è un titolo che potrebbe davvero, come è successo con il 
bellissimo Psychonauts, rivelarsi un must. Ci torneremo su presto; nel frattempo, beccatevi queste immagini 
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Di Sacred 2 ve ne abbiamo già parlato abbondantemente qualche numero fa, ma è ora necessario rendervi conto dei progressi che il titolo Ascaron ha com- 
piuto in questi mesi d'intensa lavorazione. Koch Media è venuta a trovarci in redazione per mostrarci una build decisamente più avanzata rispetto a quella 
già più che eccellente che fu oggetto della scorsa preview. Tanto per cominciare abbiamo finalmente potuto vedere tutte le classi al lavoro... solo l'inquisi- 
tore era privo di alcune texture, ma perfettamente operante "sul campo". Diversamente da quanto accaduto nella presentazione dell'ottobre scorso, dove abbia- 
mo potuto assaporare solo alcune zone della mappa, adesso ci è stato possibile girare liberamente per i 46 chilometri quadrati (!) attraverso i quali prenderanno 
corpo le vicissitudini di Sacred 2. Il fatto che ogni singolo angolo sia stato disegnato "a mano", e cioè senza l'ausilio di un qualsiasi programma di generazione 
casuale degli ambienti, è indice della cura maniacale con la quale i ragazzi di Ascaron stanno portando a compimento uno dei progetti videoludici più ambiziosi 
degli ultimi tempi. Diversamente dalla prima presa di visione di Sacred 2, ora il titolo sembra più votato alla causa degli action-RPG più che all'hack'n'slash nudo 
e crudo, tanto che probabilmente sarà possibile controllare il movimento del personaggio e la direzione dei fendenti e delle magie non solo attraverso il classico 
uso combinato di mouse e tastiera, ma anche grazie al pad per Xbox 360 (il gioco è previsto anche per la console ammiraglia di Microsoft). Come ultima anno- 
tazione vi segnaliamo come ci sia stata confermata sia la presenza della modalità cooperativa per quanto riguarda la quest principale e il multiplayer competitivo 
vero e proprio, grazie al quale ci si potrà sfidare all'ultimo punto vita in apposite arene fino a sedici giocatori. 




I Davide "ToSo" Tosini iltoso@sprea.it 
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TGM TOP TITLE 






'Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo 
l'entrata in vigore del nuovo sistema di valutazione. Non stupitevi, 
quindi, se non trovate prodotti particolarmente datati. 

1 - GTA San Andreas TGM 197 97 






2 - Half-Life 2 TGM 190 


96 






3 - Company of Heroes TGM 213 


96 






3 - Pro Evolution Soccer3 TGM 177 


96 






3 - Scudetto 02/03 TGM 170 


96 






3 - Tony Hawk's Pro Skater 4 TGM 1 77 


96 






7 - Cali of Duty 4: Modem Warfare TGM 228 


95 






8 - Everquest 2: Echoes of Faydwer TGM 217 


94 






8 - Half Life 2: Episode One TGM 21 1 


94 






8 - Rome: Total War TGM 188 


94 






8 - World of Warcraft TGM 192 


94 






8 - Prey TGM 21 1 


94 






8 - Galactic Civilization 2 Gold TGM 220 


94 


1 




8 - Bioshock TGM 226 


94 
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E LA USTA DELLA ^ 
SPESA DI TGM ONLINE! ^ 


TITOLO DATA 


GENERE 
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Tank Combat 07/03/2008 


Azione 




Survival horror 


Alone in the Dark Limited Edition 20/03/2008 


Survival horror 




OffRoad 20/03/2008 


Racing 




Codename Panzers: Cold War 21/03/2008 


HTS 




Age of Conan - Hyborian Adventures 28/03/2008 


MMO 
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Cheggers Party Quiz 


aprile 2008 


Puzzle 


Combat Mission: Shock Force aprile 2008 RTS 


Entertainment Quiz ^*" aprile 2008 


Quiz 




Perry Rodhan aprile 2008 


m 

Avventura 




S.T.A.LK.E.R. Clear Sky aprile 2008 FPS 




Trainz Classics f " /à 


w ■ 

aprile 2008 


i 

Simulazione 




Assassina Creed 


m 


10/04/2008 


Azione 




MenofWar 


11/04/2008 


FPS 




The Tomorrow War 1 1/04/2008 


RTS 


WHJJiljT f/À'I'H KtTtT 


Europa Universalis: Rome maggio 2008 


RTS 




Overclocked / maggio 2008 

i i ifi \ 


Avventura 




Warhammer Mark of Chaos (add-on) maggio 2008 


RTS 




Race Driver: GRID Q2 2008 


Racing 




7th Kingdom MI 2008 


RTS 




LEGO Indiana Jones 2008 


Azione 




SPORE 2008 


Simulazione 
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Visto che vi è piaciuto il giochino, questo mese riproponiamo i pronostici sulla Champion's League. Qualcuno ci ha preso, qualcuno ha approfittato delle 
ciano per correggere i propri risultati... ora, però, non possiamo più barare. E tutti a tifare Roma, su! 



m 



Yf 

L 



IVAN "KIKKO" CONTE 



Roma - Manchester United: (A) 2 - 1 (R) 1 - 2 (Roma ai rigori) 
Arsenal - Liverpool: (A) 1 - 1 (R) 1 - 1 (Liverpool ai rigori) 
Fenerbahce - Chelsea: (A) 1 - (R) - 4 Chelsea 
Schalke 04 - Barcellona: (A) 1 - 2 (R) - 3 Barcellona 



1 STEFANO "SS" SILVESTRI 



Roma - Manchester United: (A) 1 - (R) 2 - 1 Roma 
Arsenal - Liverpool: (A) 2 - 1 (R) 1 - Arsenal 
Fenerbahce - Chelsea: (A) - 2 (R) - 1 Chelsea 
Schalke 04 - Barcellona: (A) - 1 (R) 2 - 4 Barcellona 




DAVIDE "ToSo" T0SINI 



Roma - Manchester United: (A) 1 - (R) 1 - Roma 
Arsenal - Liverpool: (A) 2 - (R) 1 - 2 Arsenal 
Fenerbahce - Chelsea: (A) - 3 (R) 2 - 1 Chelsea 
Schalke 04 - Barcellona: (A) 1 - 3 (R) 1 - 3 Barcellona 



RAFFAELE "RAFFO" SOGNI 



^ ? RICCARDO "Tenero Riky" RECCAGNI 



Roma - Manchester United: (A) 3 - 2 (R) - Roma 
Arsenal - Liverpool: (A) 2 - 2 (R) 2 - 1 Arsenal 
Fenerbahge - Chelsea: (A) 1 - 2 (R) 1 - 1 Chelsea 
Schalke 04 - Barcellona: (A) 2 - (R) 2 - Schalke 04 



Roma - Manchester United: (A) 1 - 3 (R) 1 - 3 Manchester 
Arsenal - Liverpool: (A) - (R) 2 - 1 Arsenal 
Fenerbahge - Chelsea: (A) 1 - 3 (R) 2 - 2 Chelsea 
Schalke 04 - Barcellona: (A) 3 - 1 (R) - 4 Barcellona 



MIRKO "TMB" MARANG0N 






Roma - Manchester United: (A) 1 - 1 (R) 1 - 2 Manchester 
Arsenal - Liverpool: (A) 1 - 1 (R) - 2 Liverpool 
Fenerbahge - Chelsea: (A) 1 - 2 (R) 2 - 2 Chelsea 
Schalke 04 - Barcellona: (A) 1 - 2 (R) - 2 Barcellona 



LEqEHDH 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 




Questi sono i quattro bollini di qualità che vengono attributi ai giochi più 

meritevoli. 

Bronze Award: da 80 a 84 punti di globale. 

Silver Award: da 85 a 89 punti di globale. 

Gold Award: da 90 a 94 punti di globale. 

Platinum Award: da 95 a 100 punti di globale. 

Il Best Buy indica invece quel prodotto del quale TGM 
si sente di raccomandare l'acquisto ai propri lettori. 




gUHLITH/pHEZZD: 

si riferisce al rapporto tra la 

qualità del gioco e il prezzo dello 

stesso, valutandone in definitiva la 

convenienza. 

qHHFICH: 

esprime un giudizio di 

merito sull'aspetto grafico del gioco; 

tale giudizio tiene anche conto della 

tecnica di programmazione (scrolling, 

velocità, fluidità...). 

EDnDHD: 

indica una valutazione comprensiva 
di ogni componente sonora inclusa 
nel gioco. 



qiDCHBILITH: 

sintetizza l'effettiva 

immediatezza e semplicità d'uso 

riscontrata durante la recensione. 

LDnqEUITH 

rappresenta una 

valutazione sulla presunta durata 

dell'interessesuscitato nell'utente da 

parte del gioco recensito. 

DHHI5F1H: 

è l'emozione del primo impatto, la 

scintilla inspiegabile che scocca 

tra voi e il gioco, quel qualcosa che 

vi tiene incollati al monitor senza 

sapere perché. 



QUALITÀ/PREZZO * * * * * 

GRAFICA J J > J J 

SONORO ###♦« 

GIOCABILITÀ 9 * » * * 

LONGEVITÀ ***** 

CARISMA s> *> s> * s> 
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Computer della Morte™" redazionale sul quale vengono effettuati diversi nostri test è il GameCast Q6700, di BVM Computer di 
Trezzano sul Naviglio (02. 4459689). Di seguito trovate la configurazione del mostro: CPU Intel Core 2 Duo Q6700 (quad core), Mother- 
board Asus P5N32-E SU PLUS, 2 nVidia GeForce 8800 GTS 320MB in SU, 2 GB DDR2/B67 MHz, 2 HDD SATA-II 320 GB - 7200 RPM 
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lESCLUSIUffil 



www.StarCraft2.com 



Volare fino a Irvine nella nuova e superprotetta sede di 
Blizzard per vedere in anteprima a che punto è lo sviluppo del 
tanto atteso StarCraft 2 e per parlare con gli sviluppatori di 
idee, progetti e tempi di realizzazione? Yes, we can! 



■ Massimo "NKZ" Nichini nkz@sprea.it 

Marzo 2008, data precisa im- 
precisata causa fuso orario 
(dovrebbe essere il 10 in 
Italia, qui è il 9, su Marte forse è il 
234 ma non è facile fare certi calco- 
li). Il vostro prode Nikazzi è appena 
atterrato all'aeroporto di Los Angeles 
pronto al trasferimento via terra in 



quel di Irvine, Orange County (che 
grazie a Dio nessuno, e dico nessu- 
no, qui chiama OC). La missione di 
questa trasferta è piuttosto ovvia, 
visto l'angolo di mondo in cui mi ri- 
trovo: penetrare (vabbè su invito, ma 
sono dettagli) nella nuova e appena 
inaugurata base operativa di Blizzard 
e mettere le mani sulla prima pre- 
alpha visionabile e in qualche modo 



I SVILUPPATORE: Blizzard 
I DISTRIBUTORE: Vivendi I 



I PUBLISHER: Blizzard 
USCITA: 2008 



valutabile, almeno nelle intenzioni, 
di StarCraft 2. Qualcosa, insomma, 
di ben più corposo di quanto visto 
mesi fa alla Blizzcon e allo stesso 
tempo più realisticamente vicino 
a quello che sarà il prodotto finito, 
con tutti i se e i ma del caso. Non 



vi nascondo che l'entusiasmo per 
questa scampagnata è alto e che 
l'opportunità di parlare di persona 
con il team di sviluppo al gran com- 
pleto per chiarire eventuali dubbi 
è sufficiente a tenermi sulle spine 
per le ore che mancano all'incontro. 



A OLTRE DIECI ANNI DALLA SDA PRIMA 

APPARIZIONE, L'RTS FANTASCIENTIFICO DI BLIZZARD 

È ANCORA ON FENOMENO GIOCATO DA MILIONI 

DI PERSONE IN TUTTO IL MONDO 
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PER LA PRIMA VOLTA STARCRAFT 2 CI E STATO 
MOSTRATO CON TUTTE LE FAZIONI "FUNZIONANTI" 




O Per la prima volta, un titolo Blizzard utilizzerà a fondo luci e ombre per garantire spetta- 
colarità agli scontri. 



Ora scusate la fretta, ma è il caso di 
dormire qualche ora. Click. 

DOVE ERAVAMO RIMASTI 

StarCraft è uno di quei pochissimi 
titoli che hanno realmente lasciato 
una traccia indelebile nel panorama 
dei videogiochi. Per rendersi conto 
di quanto delicato e appassionante 
possa essere per la casa di Warcraft 
e WoW rimettere mano al marchio 
in questione, basta il semplice fatto 
che, a oltre dieci anni dalla sua 
prima apparizione, l'RTS fanta- 
scientifico di Blizzard sia ancora 
un fenomeno giocato da milioni di 
persone in tutto il mondo. 
Tanta attenzione è palpabile anche 
nei primi contatti con gli sviluppato- 
ri, che ben prima di lasciarmi avvici- 
nare un monitor e a un mouse/tastie- 
ra ci tengono lungamente a ripetermi 
che quanto mi verrà presentato è 
ancora, nell'ordine, provvisorio, non 



bilanciato, da perfezionare, in certi 
casi ancora in fase di effettiva valu- 
tazione (traducendo: potremmo non 
solo aggiungere ma anche togliere 
qualcosa da qui alla fine...), e via di 
questo passo. A tranquillizzarmi per 
tutta questa sarabanda di provviso- 
rietà c'è però la conferma che per la 
prima volta StarCraft 2 può essere 
provato con tutte e tre le fazioni in 
una loro "proto versione" definitiva: 
questo significa che oltre alle notizie 
già circolate in rete (e in alcuni casi 
già disponibili sul sito ufficiale), 
dedicate alle nuove incarnazioni di 
Terran e Protoss, anche i leggendari 
insettoidi Zerg sono finalmente "up 
& running". Bene, a questo punto 
non vedo l'ora di tuffarmi in una pri- 
ma partita di prova: dovrò giocarme- 
la con gli stessi sviluppatori, quindi 
la figuraccia è da mettere in conto. 
Per il bene dell'informazione, però, 
sono anche disposto a concedere 




Reportage 



CORRERE A IRVINE SENZA VINCERE UN GP 



Il viaggio che ha permesso al vostro 
sempre amabile Nikazzi di incontrare 
Blizzard e di stringere la mano a Star- 
Craft 2 (o viceversa), è stato anche 
un'occasione per visitare i nuovi e 
spettacolosi studi della ricchissima 
casa di sviluppo, che da sempre ha 
in questa calda e colorata cittadina 
californiana la sua sede naturale. 
Inaugurati da pochi mesi, i Blizzard 

Studios sono composti da un gigantesco agglomerato di palazzine distribuite 
intorno a una piazza centrale (chiamata "campus", per la sua destinazione 
ricreativa), che tra poche settimane sarà completata da una gigantesca statua 
dedicata a un Orco. Ogni palazzina è dedicata a una sezione ben precisa: svi- 
luppo, logistica e intrattenimento, senza trascurare i visitatori che nei prossimi 
mesi potranno accedere al negozio di memorabilia e visitare il museo dedicato 
ai prodotti di Blizzard. Una vera e propria città del gioco, insomma, in cui pare 
evidente che gli sviluppatori siano coccolati come in poche altre software hou- 
se. Senza fare dell'ironia facile, se siete fan di Blizzard e passate da quelle parti, 
una visitina, tra una capatina a Disneyland e una visita a Laguna Beach, dovete 
proprio concedetela. .. 




qualcosa al mio amor proprio... Ci 
rileggiamo a breve. 

NUOVO E VECCHIO 
FUSI ASSIEME 

Ed eccomi finalmente di ritorno dal 
mio primo contatto con StarCraft 2. 
Fortunatamente le sfide sono state 
sufficientemente "no rush" da con- 
sentirmi di capire e di avvicinarmi 
alle tantissime novità del titolo. La 
sensazione dominante al momento è 
piuttosto difficile da esporre. Da una 
parte sono rassicurato e consape- 
vole di aver giocato a StarCraft con 
tutto quello che un'affermazione del 
genere può significare, dall'altra mi 
sento un po' spaesato per le tante 
differenze che unità, edifici, e per- 
sino elementi dello scenario hanno 
generato nell'approccio "risorse, 



base, unità, battaglia" tipico dell'ori- 
ginale. Perché StarCraft, lo sanno un 
po' tutti, ha la sua forza nella sua 
struttura di gioco veloce, semplice, 
essenziale ma al tempo stesso aper- 
ta a ogni possibile evoluzione. Come 
nel gioco degli scacchi: gli stessi 
pezzi possono dare vita a infinite 
sfide sempre diverse. Tante novità, 
almeno inizialmente, disorientano 
perché rallentano quel processo di 
"programmazione" della partita e 
inseriscono momenti di insicurezza 
e indecisione. 

Per fare un esempio concreto, pos- 
siamo dire che i "nuovi" Zerg abbon- 
dano di elementi classici e inediti 
mescolati insieme, come gli Overlord 
capaci di trasformarsi in Overseer 
(unità in grado di visualizzare milizie 
invisibili e infossate nel terreno), 
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Protoss, così come Zerg e Terran, hanno conquistato nuove armi, abilità e 
tutte da scoprire e in parte ancora da implementare... 



{} Lo stile di 
quantità di 
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O Nonostante il 3D, gli sviluppatori assicurano che non ci sarà alcun beneficio nel ruotare 
l'inquadratura di gioco. 

MANO A MANO CHE CI SI ADDENTRA NEL NUOVO 

"ALBERO" DI OPZIONI, UPGRADE, E UNITA, IL SENSO DI 

DISORIENTAMENTO INIZIALE SVANISCE 



gli Hydralisk (pressoché inalterati) 
e l'imprescindibile e nuovissima 
Queen, divenuta un'unità total- 
mente dedita alla costruzione delle 
difese della base. Capirete anche 
voi che, senza un minimo di pratica, 
decidere come agire è praticamente 
impossibile. Fortunatamente, dopo 
qualche esperimento, il senso di 
disorientamento tende a rarefarsi 
e allora si possono cominciare a 
sfruttare cose come gli upgrade 
delle unità (in particolare la già 
citata Queen, che può evolversi 
guadagnando abilità sempre più 
importanti, tra cui una cura per 
le milizie alleate) e le spettacolari 
funzioni degli infestor, capaci di mi- 
metizzarsi e di trasformare gli edifici 
delle basi nemiche in nidi di Zerg 
iperproduttivi. Mano a mano che ci 
si addentra nel nuovo "albero" di 
opzioni, upgrade, e milizie, il senso 



di disorientamento iniziale svanisce 
del tutto, lasciando intravvedere, 
nonostante l'acerbità del gioco a 
questo stadio, un bilanciamento 
e un livello di integra- 
zione di meccanismi 
nuovi e tradizionali 
molto promettente. 

INTEGRAZIONE 
RAZZIALE 

Così come i nuovi 
Zerg hanno rispettato 
le attese, anche le 
altre fazioni, benché 
meno "tweakka- 
te" della fazione 
insettoide, si 
sono rivelate 
perfettamente 
giocabili e in 
equilibrio tra 
loro. Certo, la versio- 




O I Terran sembrano la razza che ha subito meno rivoluzioni: visto che la fase di sviluppo ì 
ancora aperta, potrebbe anche non essere così nella versione finale... 



ne del gioco provata è ancora ben 
lungi dall'essere complessivamente 
valutabile, ma se l'impressione 
conta qualcosa, la prospettiva non 
può che essere rosea, specialmen- 
te considerando che quanto visto 
riguarda solo ed esclusivamente 
la parte multiplayer del gioco. 
Per stessa ammissione 
degli sviluppatori, 
infatti, gran parte 
delle novità più 
radicali non potrà 
essere contemplata 
nella sezione "ago- 
nistica" di StarCraft 
2 e troverà spazio 
nella campagna 
in solitario. Qui, 
grafici e designer 
si potranno sbiz- 
zarrire, offrendo 
tantissime opzioni 
di gioco inedite, 
e non solamente 
per gli RTS di 
casa Blizzard. Quel 



che siamo riusciti a strappare dalla 
voce degli sviluppatori ci dice che il 
single player sarà strutturato in cam- 
pagne suddivise per razze, arricchite 
dagli imprescindibili filmati in CGI, 
vero marchio di fabbrica di casa 
Blizzard, e caratterizzate da una 
struttura non lineare basata su una 
specie di mappa interstellare. 
Il giocatore potrà insomma attraver- 
sare la storia di StarCraft 2 obbligato 
solo da alcuni passaggi fondamentali 
della trama e sarà libero per il resto 
di scegliere quali missioni affronta- 
re, sfruttando a suo piacimento la 
possibilità di acquistare nelle pause 
unità e upgrade, nuove strutture 
e bonus specifici in una specie di 
negozio. 

Nonostante tutto, però, la sezione 
in solitario e quella multiplayer 
cercheranno di rimanere il più simili 
possibile, offrendo lo stesso tipo di 
interfaccia, di IA e di livelli, in modo 
da non costituire due entità troppo 
dissimili tra loro. Ma di questo e di 
altri aspetti legati allo sviluppo par- 
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O Barriere di detriti, dislivelli, torri che rivelano parti di mappa: gli scenari di StarCraft 2 
sono molto più vari e ricchi di quelli visti nell'illustre predecessore. 



IL SINGLE PLAYER SARA CARATTERIZZATO DA UNA 

STRUTTURA NON LINEARE BASATA SU UNA SPECIE DI 

MAPPA INTERSTELLARE 



leremo tra poco, nella trascrizione 
della lunga chiacchierata avuta con 
il team di sviluppo. Per ora non mi 
rimane che confermare ancora una 
volta che la prima uscita "quasi-for- 
se-ma-mica-ancora-troppo-ufficiale" 
di StarCraft 2 è stata un sollievo e 
una goduria, parlando da semplice 
appassionato: ha dissipato gran 
parte dei timori riguardo al tasso 
di novità proposte e ha confermato 
la volontà di mantenere in tutto e 
per tutto le qualità che hanno reso 
il primo StarCraft seguito per così 
tanti anni. La missione americana 
del vostro Nikazzi quindi si può così 
considerare conclusa, almeno fino a 
giugno. Fino ad allora non saranno 
rivelati altri dettagli... nemmeno 
un'ipotetica data di uscita che, a 
sentire il team, potrebbe essere 
attorno alla fine dell'anno oppure 
slittare ulteriormente. Nonostante lo 



stato di sviluppo del titolo lasci pen- 
sare diversamente, però, ci sentiamo 
di azzardare che il 2008 è ancora il 
periodo più attendibile: vero è che di 
lavoro da fare Blizzard ne ha ancora 
parecchio, ma a sentire come parla- 
no del single player l'impressione è 
che abbiano pronte molte più cose 
di quello che ci hanno mostrato... 

A TU PER TU CON IL TEAM 

Oltre all'esclusiva prova su strada 
della pre-alpha, il viaggio alla casa 
madre di Blizzard ci ha permesso 
di spendere un po' di tempo con 
tre degli elementi più importanti 
del team di sviluppo di StarCraft 2. 
Ecco il resconto della chiacchierata 
avuta con Dustin Browder, Lead De- 
signer, Chris Sigaty, Lead Producer 
e Samwise Didier, Art director. Un 
tris di capoccioni di tutto rispetto, 
disponibili e accomodanti e, nota 




O LIA e il pathfinding di StarCraft 2 non elimineranno la possibilità, per i giocatori 
ti, di creare vere e proprie barricate con edifici e strutture. 



personale, particolarmente divertenti 
e piacevoli anche come persone. 
Ecco il risultato della lunga chiac- 
chierata avuta con loro. 

TGM: Innanzitutto grazie per averci 
invitato qui e per il tempo che ci 
mettete a disposizione. Le domande 
che vogliamo porvi su StarCraft 2 sono 
molte, anche perché il gioco è ancora 
ben lontano dall'essere completo e 
la curiosità, lo potete capire, è alta. 
Parlando proprio di questo volevo 
prima di tutto chiedervi come vivete 
voi sviluppatori l'enorme pressione 
che un titolo come questo genera. 
Per intenderci, tralasciando le ovvie 
preoccupazioni commerciali ed econo- 
miche del caso, cosa vi impensierisce 
di più? L'enorme numero di utenti 
ancora oggi saldamente attaccati al 
primo StarCraft o le molte persone 
che negli ultimi dieci anni si sono 
scostate dall'RTS ma sono in attesa di 
riprendere da dove hanno interrotto la 
loro avventura con voi? 
Dustin Browder: È indubbio che avere 



a che fare con un titolo come Star- 
Craft 2 sia al tempo stesso un grosso 
incentivo e un ostacolo (si ferma e si 
corregge con "una sifda". ndNKZ). 
La nostra più grande preoccupazione 
è far coincidere le caratteristiche 
irrinunciabili della serie con tutte 
le novità che abbiamo pensato e 
sviluppato per S2 senza mai rovinare 
questo difficile equilibrio. Pensiamo 
di essere arrivati, almeno fino a oggi, 
a un buon compromesso, mesco- 
lando elementi inediti ma al tempo 
stesso perfettamente fusi con la 
tradizione di StarCraft. 
Crediamo che il prodotto che stiamo 
sviluppando dovrà essere adatto 
a tutti, appassionati di RTS e prò 
gamer, amanti del micro manage- 
ment e giocatori più leggeri, amanti 
del multiplayer e sostenitori delle 
modalità in singolo, utenti in attesa 
da anni e nuove leve. 

Chris Sigaty: Per fartela breve, ci 
preoccupiamo tutto e di tutto (ride). 
La nostra fortuna è che il team ha 





O I tre responsabili di StarCraft 2 che abbiamo intervistato in tutta la loro allegra presen- 
za: notare la camicia sgargiante di Samwise, la pelata lucida di Dustin e la capigliatura 
da Bon Jovi anni '80 di Chris... 



un ottimo livello di comunicazione 
tra i vari reparti e questo ci aiuta 
molto a prendere le decisioni giuste 
su cosa provare a inserire, cosa 
modificare, cosa togliere. Per di più, 
ci affidiamo moltissimo ai consigli 
di tutti, dai prò gamer asiatici a cui 
sottoponiamo regolarmente le nostre 
versioni di gioco a voi giornalisti. 
Questo ci aiuta a capire quando la 
direzione presa è giusta e quando 
invece stiamo sbagliando. 

TGM: Parlando di anni, quanto è diver- 
so sviluppare un seguito così distante 
temporalmente dal titolo originale? 
Dustin Browder: Non è molto diffe- 
rente dal lavorare su un qualsiasi 
altro seguito, a parte qualche caso 
un po' particolare. Per esempio ci è 
capitato di registrare tutti i suoni e i 
parlati dei Terran, per poi accorger- 
ci che nonostante l'età il rumore 
dei fucili marine dell'originale era 
ancora inarrivabile. Ed è pazzesco 
se pensi a come venivano fatte le 
registrazioni dieci anni fa! 



Samwise Didier: Per il reparto grafico 
è invece una sfida non da poco 
dover riprendere in mano un gioco 
così classico. Stiamo lavorando 
affinché le texture e le forme siano 
sempre riconoscibili ma al tempo 
stesso adatte al nuovo motore 3D, 
che l'implementazione di luci e 
ombre, presenti per la prima volta 
in maniera massiccia in un nostro 
prodotto, non cambi il feeling del 
gioco e così via. 

TGM: Provando StarCraft 2 mi sono 
chiesto come avete scelto quali 
unità rimodulare e quali tenere fedeli 
all'originale, dove introdurre nuove 
opzioni di gioco e dove lasciare tutto 
inalterato... 

Chris Sigaty: Ci siamo concentrati 
sulle cose realmente importanti. Ab- 
biamo guardato le fazioni e ci siamo 
detti "i Terran devono avere marine 
e carri armati, i Protoss possono 
cambiare ma dovranno sempre avere 
un leader imponente, gli Zerg non 
possono prescindere dagli Overlord", 



ASIAN RUSH 



Il nostro giro in casa Blizzard è stato preceduto da una visita di una pattuglia dei 
cosiddetti "professionisti dell'RTS" proveniente dalle regioni dell'Asia del Sud. 
Purtroppo non abbiamo avuto occasione di incontrare e scambiare qualche 
impressione con i giocatori più accaniti dell'universo conosciuto, ma ciò nono- 
stante le descrizioni delle prime avvisaglie di strategie, contromosse e persino 
le prime litigate tra giocatori hanno fatto sorridere molti dei presenti. Insomma, 
per aggiungere stereotipi su stereotipi possiamo sussurrarvi, tanto ci sentono 
in pochi, che i prò gamer a mandorla sono così agonisti da infuriarsi per non 
riuscire a vincere in una pre-alpha... 



"LA NOSTRA PIÙ GRANDE PREOCCUPAZIONE 

E FAR COINCIDERE LE CARATTERISTICHE 

IRRINUNCIABILI DELLA SERIE CON TUTTE 

LE NOVITÀ CHE ABBIAMO PENSATO E SVILUPPATO 

PER STARCRAFT 2" - BLIZZARD TEAM 



e così via, fino a ridurre tutto a una 
serie di elementi inalterabili. Su 
quella base abbiamo poi iniziato a 
sviluppare le novità. Tutto il resto 
poteva essere toccato, ma non que- 
gli elementi essenziali. 

TGM: Tornando per un attimo agli 
aspetti tecnici, il nuovo motore 3D 
sembra non incidere minimamente sul 
gameplay di StarCraft 2. 
Samwise Didier: Esatto, è proprio 
il nostro scopo. Un punto fermo 
nello sviluppo del nuovo motore era 
ed è che il 3D non diventasse una 
"variabile di gioco", specialmente 
nel multiplayer. 

TGM: Una delle caratteristiche più 
importanti di StarCraft, e fonte del suo 
successo in multiplayer, è il gameplay 
veloce e dinamico unito a una forte 
componente di micro-management 
delle unità. Purtroppo questa è anche 
una delle cose che spaventa di più i 
giocatori meno accaniti: in StarCraft 
2 sembra che abbiate scelto di non 



approfondire ulteriormente questo 
aspetto... 

Dustin Browder: Esatto. Come per 
ogni altro elemento di questo 
progetto, la nostra volontà è di 
non favorire o penalizzare nessuna 
fascia di giocatori. Il discorso del 
micro-management è per noi molto 
importante: come dici tu, è una 
componente unica e rappresenta- 
tiva di StarCraft ma non è l'unico 
modo per giocare e per vincere. In 
StarCraft 2 perseguiamo questo 
obiettivo: mettere a disposizione dei 
giocatori tutte le opportunità di mi- 
cro-management desiderabili senza 
creare mai degli evidenti vantaggi 
a sfavore di chi odia questo tipo di 
meccanica. Ti faccio un esempio: in 
fase di sviluppo avevamo progettato 
un'unità in grado di sparare a due 
bersagli differenti. Durante le nostre 
prove interne avevamo abilitato la 
possibilità di gestire la selezione 
di entrambi gli obiettivi, salvo poi 
renderci conto che era possibile 
selezionare due volte lo stesso ber- 




Hepnrfage 




O Le unità aeree delle tre razze manterranno quel ruolo importante che hanno sempre avuto O Possono passare le decadi e cambiare i motori di gioco, ma un marine Terran rimane 
in StarCraft grazie a nuove abilità e funzioni. sempre quel gran bel pezzo di cattiveria che tutti ricordiamo con amore! 



"UN PUNTO FERMO NELLO SVILUPPO DEL NUOVO 

MOTORE ERA ED E CHE IL 3D NON DIVENTASSE UNA 

VARIABILE DI GIOCO" - BLIZZARD TEAM 



saglio rendendo molto più efficace 
la potenza di fuoco dell'unità. Ci 
siamo detti "beh, proviamola lo 
stesso" e così la abbiamo tenuta 
per qualche settimana. Alla fine 
ci siamo accorti che quell'unità 
così impostata avrebbe obbligato i 
giocatori a gestire i bersagli per non 
essere penalizzati e così l'abbiamo 
cambiata completamente. Il micro- 
managment deve essere un'opzione, 
non una necessità. 

TGM: Allora parliamo di un altro 
aspetto importantissimo, special- 
mente in multiplayer: l'Intelligenza 
Artificiale. Molti prò gamer sfruttano 
l'IA piuttosto elementare del primo 
StarCraft a proprio favore, creando 
dei veri e propri labirinti nelle loro 
basi e generando ostacoli per rallen- 
tare l'avanzata nemica. Pensate di 
mantenere questo livello di gestione 
o di sviluppare unità più abili ed 
efficienti? 



Chris Sigaty: Assolutamente sì. 
Questo non significa che l'IA di 
StarCraft 2 sarà la stessa di dieci 
anni fa, ma che le modifiche non 
cambieranno quel tipo di pathfin- 
ding e quell'opportunità di controllo 
ulteriore che il micro-management 
può garantire ai giocatori più esper- 
ti, lo la vedo un po' come certe 
opzioni di alcuni titoli sportivi: nel 
golf puoi usare la mazza suggerita o 
sfruttare la tua conoscenza specifica 
per fare di meglio con una scelta 
diversa, in un gioco di basket o di 
calcio (wow, un americano che 
apprezza il soccer, ma allora 
esistono! ndNKZ) puoi usare 
gli schemi tattici più 
avanzati o fare bene 
anche senza. L'IA di 
StarCraft 2 sarà così: 
semplice al punto da 
necessitare di un control 
lo specifico all'occorrenza, ma 
non così evoluta da appiattire tutto 



l'approccio tattico agli spostamenti 
e alle difese delle basi. 

TGM: Bene, allora prima di lasciarvi 
permettete una domanda legata al 
single player. A parte le notizie che 
ci avete fornito, mi chiedevo se, 
vista l'importanza che ha per voi il 
multiplayer, le campagne in singolo 
saranno come già è successo per 
altri giochi indirizzate a "istruire" 
i giocatori per indirizzarli nelle 
arene di Battle.net o se ci aspetta 
qualcosa di più... 



eh Le nuove unità Zerg porteranno il concetto di "sciame" ai 
massimi livelli. 





Dustin Browder: No, no, per carità! 
StarCraft 2 sarà come ogni altro 
titolo Blizzard, WoW escluso, aperto 
a ogni giocatore, amante o meno 
del multiplayer. Certo, cerchiamo di 
non modificare troppi elementi tra 
le due sezioni in modo che una volta 
completata l'avventura in singolo, 
anche il giocatore meno avvezzo pos- 
sa sentire la spinta a partecipare alle 
sfide contro altri utenti, ma questo 
esclude che il single player sia 
unicamente un lungo tutorial! 

Chris Sigaty: Anche perché non 
avremmo mai sviluppato tre cam- 
pagne non-lineari o la possibilità di 
configurare nuovi upgrade e unità 
attraverso un negozio se non 
volessimo fare del single 
player un'esperienza di 
gioco completa e indipen- 
dente, non credi? 

E con quest'ultima 
affermazione si è chiusa 
la nostra chiacchierata. 
Che dire, io ho litri e litri 
di bava da smaltire... 



JH. 



COMMENTO 



Tanti anni di silenzio e attesa hanno generato negli appassionati fermento e anche un po' di preoccupazione. 
Nonostante ci sia stato presentato un prodotto ancora in gran parte provvisorio, però, il primo contatto con 
StarCraft 2 ha dissipato molti dubbi. Tutte le novità sembrano perfettamente integrate con l'impostazione classica 
del titolo originale, e questo non è poco. Se l'estremo sforzo per bilanciare ogni aspetto proseguirà anche nei 
prossimi mesi, dobbiamo aspettarci un RTS 
capace di tornare dopo anni e di durare almeno 
quanto il suo predecessore. 



GIUDIZIO 
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CONTRO 



StarCraft. Punto, punto e virgola 

e due punti. 

Importanti novità e cambiamenti 

ben integrati 

È proprio pensato per tutti! 
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■ Jacopo Prisco jps@sprea.it 

Cinque mesi fa, Mass Effect 
usciva su Xbox 360 col 
suo carico di promesse e 
baldanzosi proclami. Oggi, dopo 
quasi 2 milioni di copie vendute, 
un inutile scandaletto televisivo 
legato alla famigerata "scena di 
sesso" e qualche polemica sulla 
resa non ineccepibile del motore 
grafico, Mass Effect è lassù, 
nell'olimpo dei grandi titoli, nello 
scaffale di casa dei giochi che 
non si venderanno mai, nel novero 
dei classici, insomma. Con i suoi 



pregi e i suoi difetti. Mi pare su- 
perfluo ricapitolare di che si trat- 
ta, anche perché per non saperlo 
dovreste aver vissuto in una grotta 
per gli ultimi due anni almeno. 
Quello che ci interessa, a poche 
settimane dall'uscita del gioco, 
è capire con precisione cosa è 
cambiato dalla versione console, e 
cosa possiamo aspettarci di nuovo 
(anche per il futuro). 

L'INTERVISTA "SU STRADA" 

Quanto leggete in queste pagine 
è il risultato di una dimostrazio- 
ne del gioco avvenuta nella sede 



italiana di Electronic Arts (che, 
ricordiamolo, si è comprata la 
BioWare l'anno scorso, e quindi 
distribuisce il gioco), e curata 
direttamente da due esponenti di 
BioWare. La prima annotazione 
tecnica è che il gioco, spettacola- 
re nella sua aumentata risoluzione 
e dunque ancora più bello da 
vedere, aveva evidenti problemi 
di frame rate e di pop-in delle 



texture (tristemente noti a chi 
l'abbia giocato su console); in 
particolare, all'atto del caricamen- 
to di una nuova ambientazione 
c'erano svariati secondi di attesa 
a schermo pressoché congelato. 
Occorre però precisare che si trat- 
tava di una build non recentissima 
(inizio febbraio), che i due amici 
della BioWare ci hanno giurato 
sulle rispettive famiglie che il 



"I REQUISITI HARDWARE SARANNO UMANI: UN PC 

COMPRATO NEGLI ULTIMI DUE ANNI ANDRA RENE" 

MATTATWOOD, PR MANAGER DI MASS EFFECT 
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GRAZIE A UN LAYOUT MOLTO PIÙ INTUITIVO E ORA 

ASSAI MENO MACCHINOSA L'ASSEGNAZIONE DI ARMI, 

ARMATURE E UPGRADE 




O 



In Mass Effect non ci sono munizioni, né occorre ricaricare le armi, anche se è necessario 
prestare attenzione al surriscaldamento, che causa il blocco totale dell'arma interessata. 



gioco finito filerà liscio come l'olio 
(e con requisiti hardware umani: 
"un PC comprato negli ultimi due 
anni" andrà bene), e che in fin dei 
conti il tutto girava su un laptop, 
per quanto fosse indubbiamente 
bene attrezzato. Superata questa 
perplessità, ci siamo dedicati a 
quanto di nuovo è presente nella 
versione PC, a partire dal sistema 
di controllo, opportunamente adat- 
tato alla combo mouse+tastiera. 
Le abilità (cioè i "biotics" che 
permettono di sollevare, immo- 
bilizzare, disarmare i nemici e 
via dicendo) sono ora mappabili 
direttamente sui tasti da 1 a 8, 
laddove su 360 occorreva mettere 
in pausa l'azione per selezionare il 
potere da usare (lo stesso vale per 
le armi, con i tasti funzione Fl- 
F4). L'inventario è stato ridisegna- 
to, e non è più necessario scorrere 
interminabili liste di oggetti per 
arrivare a quello che ci serve: 
grazie a un layout molto più intui- 
tivo è ora assai meno macchinosa 
l'assegnazione di armi, armature e 
upgrade; anche le loro descrizioni 



e caratteristiche sono più imme- 
diatamente rilevabili. 
Sempre sul fronte dei controlli, è 
stato ripensato il modo di guidare 
il Mako, il veicolo all-terrain che 
ci si ritrova a condurre ogni volta 
che si scende sulla superficie di 
un pianeta; nella versione console 
la sua direzione era assurdamen- 
te accoppiata alla visuale della 
telecamera, cosa che rendeva 
impossibile guardarsi attorno 
senza perdere l'orientamento. Qui 
la telecamera diventa invece indi- 
pendente e il Mako, com'è giusto, 
si guida con le frecce direzionali. 
In qualche modo attenente alla 
stessa area di problematiche è il 
minigioco legato alla decrittazione 
dei "lucchetti" di armadietti e 
casse sparsi ovunque e contenenti 
armi e potenziamenti di vario tipo. 
Non è più una banale sequenza di 
tasti da premere rapidamente, ma 
una specie di "Frogger" concentri- 
co che ha, effettivamente, qualco- 
sa a che vedere con l'apertura di 
una serratura. Col mouse bisogna 
guidare una freccia attraverso vari 



E MASS EFFECT 2? 



Il primo ancora non è arrivato che già si parla del secondo: impaziente come al 
solito, la rete pullula ormai di autentico fervore in vista di Mass Effect 2, e comin- 
ciano dunque ad arrivare i primi dettagli sul prossimo capitolo delle avventure 
di Shepard. Purtroppo, anche in questo caso l'uscita su PC sarà ritardata, per 
lasciare a Xbox 360 una "finestra di esclusività": è tuttavia assai probabile che 
l'attesa si riduca magari a tre o quattro mesi, anziché sei. Inoltre, sarà possibile 
utilizzare le proprie partite salvate nel sequel, così da iniziare (presumibilmen- 
te) con il proprio personaggio di livello già avanzato. Sull'effettivo contenuto 
dell'avventura non si sa invece ancora nulla, ma ciò che hanno assicurato alla 
BioWare è che le sidequest saranno più curate, e non prodotte in serie senza 
troppa attenzione come è accaduto con il primo gioco. La data di pubblicazione 
non è ancora stata confermata ma tutto lascia pensare che Mass Effect 2 possa 
uscire (su 360) in tempo per la stagione natalizia, verso la fine di novembre. 






cerchi concentrici semoventi, evi- 
tando di sbatterci contro. Sembra 
un'idea carina, e speriamo che 
funzioni bene perché il giochino si 
presenta nel corso dell'avventura 
con allarmante frequenza. 
Un'altra limitazione inspiegabile 
di Mass Effect era l'impossibilità 
di gestire separatamente i due 
membri della propria squadra: 
si potevano dare ordini basilari, 
come "vai là" o "aspetta qua", 
ma sempre a entrambi i compa- 
gni contemporaneamente. Nella 
versione PC li potremo invece 
gestire uno per uno, il che ci con- 
sentirà di lasciarci un cecchino 
alle spalle e di mandare qualcuno 
con una grossa armatura a fare da 
frangiflutti. 

Un'annotazione la meritano infine 
anche gli achievements, gli obiet- 



tivi sbloccagli ormai familiari 
a chiunque possieda un Xbox, 
che saranno qui inclusi (identici 
alla versione console), ma non 
gestiti tramite il sistema Games 
for Windows: BioWare ha infatti 
deciso di fare da sé, inaugurando 
con questo titolo un meccanismo 
alternativo. Per saperne di più su 
questo e altri dettagli abbiamo 
ovviamente fatto due chiacchiere 
con Matt Atwood, PR Manager di 
Mass Effect PC. 

TGM: Per iniziare, ho notato che 
nel corso della demo di oggi hai 
mantenuto disattivati i due filtri 
visivi del gioco, il motion blur e 
quello che aggiunge la grana da 
pellicola. Nella versione 360 sono 
attivati di default, una scelta che mi 
è sempre sembrata bizzarra: trovo 
che la grafica sia migliore senza. Tu 
che ne pensi? 
Matt Atwood: Sono attivati di 

default per trasmet- 
tere meglio 






O I due membri della propria squadra si possono scegliere, di volta in volta, fra un venta- 
glio di sei: naturalmente c'è un obiettivo da sbloccare se sarete "fedeli" agli stessi due 
per tutta l'avventura. 

"SAPPIAMO CHE L'UNREAL ENGINE HA RICEVUTO ALCU- 
NE CRITICHE, MA SONO INEVITABILI SU UN TOOL CHE 
E COSI LARGAMENTE, E PROFICUAMENTE, UTILIZZATO" 
MATTATWOOD, PR MANAGER DI MASS EFFECT 
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quel look da film di fantascienza 
anni '80 che abbiamo cercato di 
catturare progettando Mass Effect. 
La decisione è stata 
presa dopo un sondag- 
gio interno del team di 
sviluppo, e in generale 
tutti pensavano che il 
gioco fosse più bello da 
vedere così; naturalmen- 
te è sempre possibile 
disattivarli. Nel caso 
della nostra demo 
si trattava di una 
questione tecnica: 
siamo ancora in fase 
di ottimizzazione 
della grafica, e questi 
due filtri non sono 
ancora al loro meglio in 
termini visivi. 

TGM: Parlando di ottimiz- 
zazione, ce ne saranno al- 
cune specifiche sull'engi- 
ne grafico per la versione 
PC? L'Unreal Engine 3 non 
sembrava dare il suo meglio 



\ 



con Mass Effect su 360... 

MA: Quando ti confronti con un 
gioco che sta passando da una 
piattaforma a un'altra, lavori 
sempre con un engine e 
con un codice esistente, e 
aggiungere caratteristiche 
o modifiche richiede la 
collaborazione del team ori- 
ginale, che come sappiamo 
è impegnato sullo sviluppo 
di Mass Effect 2. Non ci 
potranno dunque essere 
stravolgimenti, ma sottili 
miglioramenti per adat- 
tarci meglio alla nuova 
piattaforma. 



C'È, MA NON SI VEDE 



Nel 1929 l'astronomo Edwin Hubble (a cui è intitolato il famoso telescopio spaziale) 
fece una scoperta strabiliante: l'Universo si stava espandendo, e non era in fase di 
stasi come si riteneva fino ad allora. Einstein, la cui teoria della relatività era così 
eccellente da aver previsto tutto questo, ritrattò la sua "costante cosmologica" (defi- 
nendola "il mio più grande errore"), un ipotetico fattore "frenante" che aveva dovuto 
inventare per adattare la teoria a un universo statico. Eppure il grande scienziato 
aveva in qualche modo ragione ancora una volta: una misteriosa forza non solo ci 
deve essere, ma deve costituire oltre il 70% della massa dell'universo, per giustifi- 
care il fatto che esso non solo si stia espandendo, ma sia perfino in accelerazione. Il 
"mass effect", che rende possibili i viaggi interstellari, non è altro che questa "dark 
energy", che nella finzione del gioco è stata scoperta, addomesticata e sfruttata 
per i nostri bisogni (oggi ne desumiamo l'esistenza in base a modelli matematici, 
ma non è mai stata fisicamente osservata). Sarà un grande giorno, per la scienza, 
quando l'energia oscura non sarà più un mistero. Per ora ci dobbiamo accontentare 
di studiare ciò che possiamo vedere, cioè le stelle e i pianeti anche se tutti assieme 
(parliamo di miliardi di miliardi di corpi celesti) non costituiscono che lo 0,4% del no- 
stro affascinante universo, (si vede che Jacopo scrive anche per Focus, eh? ndSS) 



che potendo personalizzare ogni 
dettaglio estetico dei personaggi, 
il motore grafico deve caricare 
elementi di volta in volta diversi 
(peccato che succeda anche 
con le astronavi, il terreno e 
altri elementi graficamente non 
modificabili. ndJP); l'engine non 
è un prodotto statico, migliora 
costantemente, e con Mass Effect 
2 questi miglioramenti saran- 
no tangibili. In generale siamo 
soddisfatti dell'Unreal Engine 3, 
abbiamo dovuto fare molto lavoro 
ma è stato un punto di partenza 
eccellente. Sappiamo anche che 
ha ricevuto alcune critiche, ma 
queste sono inevitabili su un tool 
che è così largamente e proficua- 
mente utilizzato. 



MA: Non abbiamo ancora stabilito 
che tipo di contenuto "post-relea- 
se" sarà compreso nel gioco. 

TGM: Una risposta un po' meno 
diplomatica? 

MA: Il team sta lavorando in questi 
giorni per decidere cosa includere 
sul DVD del gioco, e cosa invece 
rilasciare in seguito. Questo lo 
posso confermare: anche il PC 
avrà contenuti extra scaricabili, 
benché le esatte modalità di 
acquisto e distribuzione non siano 
ancora state finalizzate. 

TGM: Comunque, in Bring Down 
The Sky c'erano anche due novità: 
salvataggi automatici più frequen- 
ti, a ogni ingresso in un nuovo 
edificio anziché soltanto quando si 
torna sulla Normandy o si scende 
su qualche pianeta, e una ricca 
disponibilità di punti di ricarica 
per l'inventario delle granate, del 
tutto assenti nel gioco originale. 
Considerando che sono modifiche 
importanti, possiamo aspettarcele 
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"ANCHE IL PC AVRÀ CONTENUTI EXTRA SCARICABILI, 
ANCHE SE LE ESATTE MODALITÀ DI ACQUISTO E DI- 
STRIBUZIONE NON SONO ANCORA STATE FINALIZZATE" 
MATTATWOOD - PR MANAGER DI MASS EFFECT 




O Eccoci impegnati in una sidequest: non sono tutte spettacolari, ma vale la pena di affron- 
tarle, quantomeno per guadagnare soldi ed esperienza. 



nella versione PC? 

MA: L'inclusione di queste carat- 
teristiche è legata al feedback 
che riceviamo dai giocatori; nella 
versione PC avremo una funzione 
Quick Save, per salvare premendo 
semplicemente un tasto, ed abbia- 
mo espanso il numero degli slot di 
salvataggio, così che sarà possi- 
bile mantenere un alto numero di 
partite sul proprio hard disk. 

TGM: Da dove nasce la decisione di 
non far uscire il gioco sotto Games 
for Windows e di gestire gli obiettivi 
sbloccabili autonomamente, tramite 
i vostri server? 

MA: BioWare ha una community 
molto forte, con cui abbiamo 
legami strettissimi. Vedevamo, 
con Mass Effect, la possibilità di 
valorizzare questa community ed 
espanderla con l'ingresso di nuovi 
utenti. Siamo molto orgogliosi di 
come gestiamo la componente 
online dei nostri giochi, e quindi 
ci è sembrato naturale intrapren- 
dere questa strada. Questo non 



è che l'inizio di un percorso, per 
noi, di cui vedrete presto i pros- 
simi sviluppi. Tecnicamente sarà 
qualcosa di molto simile a Xbox 
Live: richiederà naturalmente 
una registrazione specifica e sarà 
intuitivo e facile da usare. 

TGM: Per lo sviluppo della versione 
PC avete ascoltato la community, 
accogliendo le loro richieste. Oltre 
a quanto implementato nel gioco, su 
cosa hanno richiesto maggiormente 
la vostra attenzione gli utenti? 
MA: Direi che sono stati soprattut- 
to menzionati i tempi di carica- 
mento, e stiamo lavorando per 
diminuire sia quelli generici sia 
quelli di attesa negli ascensori. 
Personalmente questi ultimi non 
mi dispiacciono, perché danno la 
possibilità di sentire dialoghi che 
non si possono ascoltare in nessun 
altro modo, e danno anche ac- 
cesso ad alcune sidequest, come 
quelle che si ottengono prestando 
attenzione alle news diffuse negli 
ascensori stessi. 



LASCIA FARE AL DEMIURGO 



La versione PC di Mass Effect non è sviluppata interamente da BioWare ma 
in collaborazione con i Demiurge Studios,team situato nei pressi di Boston 
con nessun gioco vero e proprio all'attivo, ma che ha collaborato "a spizzichi 
e bocconi" a molti titoli importanti, come BioShock, Frontlines: Fuel of War, 
Medal of Honor: Airborne e Brothers in Arms. Per questi titoli, i Demiurge 
hanno contribuito di volta in volta con parte del codice, lavoro di ottimizzazio- 
ne, mappe multiplayer o artwork, a seconda del bisogno; in pratica, si tratta 
di uno studio di supporto che interviene per alleggerire il carico di lavoro del 
team principale. Per Mass Effect, tuttavia, il loro coinvolgimento pare più che 
marginale, al punto che potremmo quasi definirlo il loro primo gioco completo. 
L'inizio della collaborazione con BioWare risale infatti a prima dell'uscita di 
Mass Effect su Xbox360, e dal canto loro i Demiurge possono vantare ben 
sette anni di esperienza con l'Unreal Engine. 



O Liara e Tali sono una delle accoppiate più popolari per la formulazione della squadra... 




TGM: Che ne pensi del fatto che 
un gioco come Mass Effect, che 
sembrerebbe avere il suo habitat 
naturale sul PC, di questi tempi 
esce ben prima su una console, 
e per averlo anche su computer 
occorre attendere mesi? 
MA: Credo che l'attesa non sia 
stata eccessivamente lunga: 
sicuramente per altri giochi usciti 
originariamente su console si è 
dovuto aspettare di più. Noi ab- 
biamo iniziato a lavorare allo svi- 
luppo della versione PC assieme al 
team di quella 360 prima ancora 



dell'uscita di quest'ultima, quindi 
siamo abbastanza soddisfatti 
riguardo ai tempi di attesa. 

In altre parole, il buon Matt ci 
sta dicendo, "non lamentatevi 
troppo visto che la Epic vi ha fatto 
aspettare un anno per Gears of 
War, noi soltanto sei mesi". Non 
siamo sicuri che questa linea di 
ragionamento ci trovi d'accordo, 
ma tant'è. L'importante è che tra 
un mese o poco più potremo gio- 
care a Mass Effect come si deve. 
Comunque sia, era ora. 



eh Saren, il supercattivo del gioco, impugna una pistola. In realtà dietro di 
lui si nasconde, come sempre, qualcosa di molto più spaventoso... 





jh_ 



COMMENTO 



f L'attesa sembra essere stata premiata: com'era lecito attendersi, Mass Effect arriva su PC con un sistema di 
controllo migliorato e con un'interfaccia plasmata sull'uso del mouse e della tastiera. La speranza è che anche 
dal punto di vista tecnico ci siano progressi tangibili, non del tutto apprezzabili nella versione - comunque acerba 
- da noi visionata. Un fattore che può risultare decisivo per il successo di un gioco che sappiamo già essere 
grande, ma che a sei mesi dalla sua pubblicazio- 



ne originaria non può permettersi di essere meno 
che impeccabile. 



GIUDIZIO 
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CONTRO 



Controlli e interfaccia migliorati 

Grafica più definita e spettacolare 

La resa del motore grafico è 
ancora da ottimizzare 
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Il modo più veloce per superare un ostacolo è pensare 
che non ci sia. 



■ Jacopo Prisco jps@sprea.it 

In un videogioco, una cancellata 
è una barriera invalicabile. Un 
muro non è soltanto un muro, 
è la fine del mondo, è il punto 
di non ritorno, è il confine della 
realtà. Orami ci siamo abituati, non 
ci facciamo più caso: accettiamo 
questi irrealistici confini e andiamo 
avanti, come se nulla fosse. Respinti 
da barriere invisibili, procediamo 



come zombie digitali nelle restrizioni 
dei nostri labirinti virtuali. Mirror's 
Edge, però, non ci sta: la sua am- 
biziosa promessa è di abbattere le 
cancellate, polverizzare le barriere, 
distruggere i muri, per farvi arrivare 
là dove nessun gioco vi ha mai 
portato prima. 

Mirror's Edge si svolge in una 
distopica, futuribile metropoli tutta 
specchi luccicanti e metalli satinati, 
dove il crimine non esiste più e 



dove la libertà personale è soltanto 
un miraggio. In questo mondo biz- 
zarro si muove, con rapidi scatti, la 
protagonista Faith, che di mestiere 
fa il "corriere": consegna infatti 
misteriosi messaggi ad altrettanto 
misteriosi destinatari, che hanno 



deciso di affidarsi all'unico modo 
di comunicare che ancora sfugge 
ai mille occhi del Grande Fratello 
locale. Mirror's Edge è tecnicamente 
un "first-person action adventure" 
dal carattere fortemente innovativo, 
che mischia elementi degli FPS, 



"VOLEVO CHE IL LOOK DEL GIOCO FOSSE IMMEDIATA- 
MENTE IDENTIFICABILE, ANCHE AL COSTO DI QUALCHE 
CONTROVERSIA" - OWEN O'BRIEN, SENIOR PRODUCER 
01 MIRROR'S EOGE 
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"FAITH NON È UNA SEMPLICE PIN-UP DIGITALE: DI 

CLONI DI LARA CE NE SONO GIÀ ABBASTANZA" - OWEN 

O'BRIEN, SENIOR PRODUCER 01 MIRROR'S EOGE 




Q Per ora le immagini testimoniano una città deserta, ma ci è stato assicurato che il prodot- 
to finito avrà passanti e strade affollate... 



dei picchiaduro, delle avventure e 
dei platform, per creare una ricetta 
potenzialmente inedita. È un gioco 
fatto di corse adrenaliniche e salti 
che sfidano le leggi fisiche, ispirati 
alla bizzarra arte urbana del parkour; 
è un gioco che trasmette un'estre- 
ma sensazione di fisicità, prima di 
tutto perché mostra il corpo della 
protagonista (una rarità per i titoli 
con visuale in prima persona), poi 
perché vi fa sentire il suo battito 
cardiaco, i suoi passi, il sobbalzare 
della sua corsa. E nonostante tutto 
questo riesce a essere semplice, per- 
lomeno nei controlli: gli sviluppatori 
assicurano che si farà tutto con due 
soli tasti. Perché l'eleganza è anche 
semplicità. 

DENTRO AL GIOCO 

Abbiamo visto in azione il primo 
livello di Mirror's Edge (ovvero tutto 
ciò che la EA è disposta a mostrare, 
perora) negli uffici di Stoccolma 
degli sviluppatori, quei DICE che ci 



hanno già regalato la serie Battle- 
field. Nella dimostrazione, il focus 
principale era, oltre che sulle acro- 
bazie, proprio sulla sensazione di 
libertà, sulla mancanza di limitazioni 
o barriere che impedissero al gioca- 
tore di muoversi a suo piacimento. 
Bellissimo da vedere, Mirror's Edge 
stupisce fin da subito per il suo look 
talmente particolare da risultare 
perfino snob; difficile credere che 
a muovere tutto questo ci sia il ben 
noto Unreal Engine 3 anziché l'ap- 
pena nato Frostbite, il nuovo motore 
grafico sviluppato internamente dai 
DICE, che debutterà con l'imminen- 
te Battlefield Bad Company (ma solo 
su console). Da questo siamo dun- 
que partiti nella nostra chiacchierata 
con Owen O'Brien, Senior Producer 
del gioco. 

TGM: Come mai, avendo in casa un 
motore proprietario nuovo di zecca, 
avete optato per l'Unreal Engine 3? 
00B: Abbiamo iniziato lo sviluppo 



VEDO ROSSO 



Oltre ad avere un look molto particolare, Mirror's Edge utilizza i colori in modo 
assolutamente inedito: la città, metallica e spenta, è accesa da improvvise 
vampate di rosso, 
il colore con cui 
ci viene indicato il 
prossimo punto da 
raggiungere, o la 
strada da prendere. 
Gli sviluppatori 
tendono però a 
precisare che 
questo meccani- 
smo è prevalente 

solo nei livelli iniziali (da cui sono tratte le immagini di queste pagine), mentre 
diventa meno frequente più avanti, per non portare il giocatore eccessivamente 
per mano. Particolarmente dominanti sembrano essere anche il blu e il verde, 
sebbene non sia ancora noto se unicamente per scelta stilistica o per altri moti- 
vi. L'intero insieme perde poi completamente di saturazione quando Faith viene 
raggiunta da proiettili o incassa dei colpi. Bizzarro ma affascinante. 




del gioco ormai due anni fa, e in 
quel momento i DICE erano una 
software house più piccola di quanto 
non siano adesso. Il Frostbite era 
già in fase di sviluppo, ma era stato 
pensato per Bad Company e per 
ciò che serviva in quel gioco, la 
distruzione degli ambienti, gli ampi 
paesaggi. Noi avevamo bisogno di 
qualcosa di diverso: con Frostbite si 
spingevano i limiti della tecnologia, 
noi volevamo spingere i limiti del ga- 
meplay e della meccanica di gioco. 
Per farlo ci serviva una piattaforma 
matura, stabile; inoltre, il team 
Frostbite era già sotto pressione, 
e seguire anche il nostro progetto 
avrebbe richiesto risorse che non 
avevamo, così abbiamo scelto l'Un- 
real Engine. 

TGM: Non vorresti, a conti fatti, avere 
effettuato una scelta diversa? 



00B: Sono molto felice di come 
sta progredendo il gioco; abbiamo 
passato molto tempo a sviluppare 
componenti dell'erigine che ci 
permettono di avere un look grafico 
molto particolare. Certo, non mi di- 
spiacerebbe che tutti i progetti DICE 
nascessero dalla stessa tecnologia, 
ma per noi quella è stata una scelta 
giusta, che ci ha consentito di foca- 
lizzarci sul gameplay, sulla storia, su 
elementi che sarebbero stati curati 
di meno imboccando strade diverse. 
So che questo engine è oggetto di 
critiche, ma personalmente non pos- 
so dirmi che soddisfatto dell'espe- 
rienza di lavoro che ci ha consentito 
di svolgere. 

TGM: Parliamo un po' del look del 
gioco: il canone della fantascienza 
dei "vg" prevede ambientazioni scure, 
sporche, "usate" e vagamente post- 
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O II gioco utilizza un mix di arti marziali per i combattimenti corpo a corpo. 

"IN QUESTO GIOCO LE ARMI RICOPRONO UN RUOLO 

SECONDARIO" - OWEN O'BRIEN, SENIOR PRODUCER 

DI MIRROR'S EDGE 



industriali. Voi, invece, avete scelto 
di andare esattamente nella direzione 
opposta. Come mai? 
00B: In questo caso la risposta 
è un po' nella domanda: proprio 
per distinguerci da tutti gli altri. 
Una delle cose che ho pensato sin 
dall'inizio della fase di sviluppo era 
che, vedendo gli screenshot, avrei 
voluto immediatamente capire che si 
trattava del nostro gioco, e di nessun 
altro: volevo che fosse subito iden- 
tificabile, anche al costo di qualche 
controversia. Ma c'è pure una 
motivazione legata alla giocabi I ita: 
il look estremamente pulito e vivido 
permette al giocatore di entrare su- 
bito nella storia, di capire immedia- 
tamente il mondo del gioco, quello 
di una città che ha perso colore sia 
metaforicamente sia fisicamente. 

TGM: Puoi darci qualche dettaglio in 
più sulla storia? 

00B: Questa è la storia di Faith ma 
per capirla bisogna comprendere la 
città, perché Faith è legata a essa al 
punto da essere in qualche misura 
un suo prodotto. La città non è 



sempre stata così: era sporca, viva 
e pericolosa, ma negli anni è stata 
pulita e ripulita da leggi sempre 
nuove, non tutte rispettose dei diritti 
civili. Il risultato è una società molto 
asettica e moderata; non è una 
dittatura ma c'è un elevato grado 
di controllo. Ad alcune persone 
non piace e iniziano a protestare, a 
manifestare: i genitori di Faith fanno 
parte di questa frangia, e la madre 
viene uccisa nel corso di un'insurre- 
zione. Ecco perché Faith cresce per 
strada fra queste persone, che non 
sono necessariamente criminali, ma 
gente che non vuole conformarsi e 
per questo viene spinta ai margini 
della società. Non credono nella 
tecnologia, non credono nel sistema 
e si ribellano, comunicando con un 
metodo vecchio stile come la conse- 
gna a mano: questo fa Faith, questo 
fa il giocatore. 

TGM: E come si è arrivati alla creazio- 
ne di questo personaggio? 
00B: Faith è nata quasi per caso, 
da uno studio fatto per un altro per- 
sonaggio, un co-protagonista di un 



PARKOUR MOIM AMOUR 






Il termine parkour deriva 
dall'espressione "parcours du 
combattant", e sta a indicare l'arte 
di muoversi attraverso un percorso 
urbano nella maniera più efficiente 
possibile. Alla parola "parcours" è 
stata aggiunta la k a simboleggiare 
aggressività, e tolta l'inudibile s 


R ' 


finale come a rifarsi alla filosofia 

dell'efficienza insita nella disciplina stessa. Il suo creatore, il francese David 
Belle, dice: "per capire cosa è il Parkour si deve pensare alla differenza che c'è 
tra quello che è utile e quello che non è utile in eventuali situazioni di emer- 
genza. Solo allora potrai capire ciò che è Parkour e ciò che non lo è". A chi è 
interessato a questa disciplina consigliamo la visione del film "Banlieue 13", 
scritto da Lue Besson e diretto da Pierre Morel, in cui David Belle recita un ruolo 
da protagonista e si mette in mostra in svariate "mosse" di parkour (nell'immagi- 
ne, un fotogramma del film). 



gioco diverso, che doveva essere un 
hacker. Il concept però era così forte 
che appena l'ho vista ho capito che 
era lei. Abbiamo sempre pensato 
a una protagonista femminile che 
fosse realistica, forte, che potesse 
conquistare anche le giocatrici, non 
solo i giocatori; non una semplice 
pin-up digitale, insomma, anche 
perché di cloni di Lara ce ne sono 
già abbastanza. Il feedback che 
abbiamo avuto dalle ragazze ci 
conforta: Faith piace, non spaventa, 
conquista. 

TGM: Che grado di ispirazione avete 
tratto da parkour e free running? 
00B: Certamente nel gioco c'è del 
parkour e c'è del free running: ci 
siamo ovviamente ispirati a queste 
discipline. Questo però non è un 
gioco di parkour, allo stesso modo 
di come film come Casino Royale 
e l'ultimo Bourne, che contengono 
elementi di questo tipo, non sono 
film completamente incentrati sul 
parkour o sul free running. Volevamo 



fare qualcosa che fosse basato sul 
muoversi rapidamente e con stile 
in un ambiente urbano, e questa è 
anche l'anima di queste discipline. 

TGM: Nel descrivere il gioco avete 
spesso utilizzato la frase "full body 
experience", ci spieghi cosa significa? 
00B: Con Mirror's Edge non voleva- 
mo fare soltanto un grande gioco, 
ma anche qualcosa di nuovo per 
noi DICE come sviluppatori, pur 
rimanendo nel nostro campo, quello 
dei titoli in prima persona. Ci sono 
moltissimi FPS in giro, e quasi tutti 
sono focalizzati sulle armi, pochi si 
concentrano su chi sia il personag- 
gio principale, su cosa significhi 
interpretarlo: la maggior parte non 
ha nemmeno un personaggio prin- 
cipale, ma soltanto una telecamera 
fluttuante (Owen si riferisce al fatto 
che nella grande maggioranza degli 
FPS non si vede il corpo del prota- 
gonista. ndJP). Siamo partiti da qui: 
volevamo un'esperienza corporale, 
che facesse sentire al giocatore il 
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"MIRROR'S EDGE NON E PRINCE OF PERSIA NE, 

TANTOMENO, ASSASSINA CREED" - OWEN O'BRIEN 

SENIOR PRODUCER DI MIRROR'S EDGE 




O II cartellone azzurro al centro dell'immagine è un manifesto elettorale: le elezioni in corso 
in città entreranno, in qualche modo, nella storyline del gioco. 



contatto con l'ambiente, i passi, 
il sudore. Qualcuno ci aveva già 
provato, costruendo però prima un 
FPS tradizionale e poi cercando di 
aggiungere qualcosa, un salto, una 
mossa particolare. Noi invece siamo 
partiti da lì, dalla fisicità, per poi 
pensare tutto il resto. 

TGM: Che ruolo avranno, allora, le 
armi convenzionali? 
00B: Un ruolo che definirei se- 
condario, al massimo. Se disarmi 
qualcuno, puoi prendere la sua 
pistola o il suo fucile, ma una volta 



esaurite le munizioni non lo potrai 
più ricaricare. Il punto è che è molto 
più divertente trovare altri modi di 
eliminare gli avversari, e il gioco 
incentiva a fare questo. 

TGM: Guardando le sequenze delle va- 
rie mosse mi è sorto un dubbio: quanta 
libertà c'è nell'eseguirle? Una volta 
avviata un'animazione, si può inter- 
romperla e proseguire a piacimento? 
00B: Le mosse si possono inter- 
rompere in qualsiasi momento; il 
giocatore conserva sempre il control- 
lo della telecamera e può eseguire 



NON SPARARE, SALTA! 



In Mirrors Edge, sparare convie- 
ne poco. Il gioco "costringe" a 
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utilizzare corsa e fisicità al posto 


delle armi, penalizzando la mobili- 


V 


tà di Faith quando si impugna una 




pistola o si imbraccia un fucile. 
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Questi, in particolare, appesanti- 
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scono a tal punto da rendere im- 


possibili sprint e scalate (e vorrei 


y \ 


vedere). Le armi servono dunque 




al massimo per sverniciare un 





po' i nemici prima di andarli a fare secchi da vicino. E per questi scontri corpo 
a corpo il gioco mette in campo sontuose coreografie, accuratamente studiate, 
come potete evincere dal diagramma qui riprodotto: Faith sfrutta la finestra per 
entrare a sorpresa, il wall-running per sparare, l'automobile per ripararsi e infine 
si avventa sul malcapitato per il colpo di grazia. Speriamo solo che tutto ciò lasci 
spazio a una certa libertà di movimento e di improvvisazione. 



qualsiasi passo quando vuole. Mir- 
ror's Edge non è Prince of Persia né 
tantomeno Assassina Creed. Si può, 
giocando, arrivare ad avere la stessa 
fluidità di movimento di Assassina 
Creed, ma qui va conquistata, non 
basta tenere premuto un pulsante: ci 
vuole tempismo, la sequenza di tasti 
giusta, la velocità giusta. Ci vuole 
più abilità, insomma. 

TGM: Puoi dirci qualcosa su eventuali 
modalità multiplayer? 
00B: Per il momento non parliamo 
di questo aspetto, ma mi sento di 
sottolineare che Mirror's Edge è 
essenzialmente un'esperienza single 
player. È un action-adventure, e in 
quanto tale vive della campagna in 
singolo. 

TGM: Mirror's Edge uscirà anche per 
console. Cosa ne pensi del PC come 
piattaforma da gioco in questo momen- 
to storico? 

00B: lo sono un giocatore PC ma 
anche un utente console: dal punto 
di vista dello sviluppatore, creare 



giochi per il PC è un po' un'arma a 
doppio taglio. Da un lato si può fare 
teoricamente di più, con maggiore 
flessibilità, ma per contro ci sono 
più rischi, perché con le console c'è 
più controllo sull'esperienza finale 
dell'utente, che è standardizzata per 
via dell'omogeneità dell'hardware. Su 
PC tutto è subordinato alle specifi- 
che, alla scheda grafica del giocatore. 
In tal senso un motore come l'Unreal 
Engine 3 rende più facile lo sviluppo 
e permette magari al PC di avere 
dei giochi che altrimenti verrebbero 
sviluppati solo per le console. 

TGM: Per chiudere, siete davvero 
convinti che il gioco uscirà entro la 
fine dell'anno? 

00B: Non posso fare commenti su 
questo punto. 

TGM: Mettiamola così: secondo me no. 

00B: Mettiamola così: potresti rima- 
nere sorpreso. 

E a noi le sorprese piacciono moltis- 
simo... vero? 



#* Owen O'Brien, Senior Producer del gioco. In passato ha lavorato anche 
a Dungeon Keeper 2 e Shogun: Total War. 
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COMMENTO 



/ Indecifrabile ma incredibilmente intrigante: Mirror's Edge vuole lasciarsi scoprire poco per volta, 
ma quel poco che lascia intravedere, per ora, fa luccicare gli occhi. E in base alla filosofia dell'hype, 
nei prossimi mesi lo scopriremo sempre di più. Senza dubbio innovativo nella meccanica e davvero 
molto singolare nel look, se saprà mantenere almeno la metà di quanto promette, Mirror's Edge sarà 
uno dei giochi davvero indimenticabili di 
quest'anno. Certo, se uscirà veramente entro 



quest'anno, s'intende.. 



GIUDIZIO 
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CONTRO 



» Unico: non somiglia a nessun 

altro gioco 

» Salti e movenze spettacolari 
» Feith è davvero carismatica 
» L'Unreal Engine reggerà il peso di 

tanta innovazione? 
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Qualcuno ha deciso di scoperchiare il vaso di Pandora e 
mettere in piedi un gran bel casino. Ma perché la gente 
non impara mai a tenere le mani a posto? 
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I SVILUPPATORE: Spark Unlimited ■ PUBLISHER: Atari 
I DISTRIBUTORE: Atari ■ USCITA: estate 2008 



■ Ivan "Kikko" Conte kikko@sprea.it 

Devo essere onesto con voi e 
dirvi subito che, quando mi 
è stato proposto di recarmi 
nella sede meneghina di Atari per 
vedere l'alpha version di Legendary 
(l'oggetto di questa preview), non 
è che fossi molto entusiasta della 
cosa. L'idea di attraversare Milano in 
piena ora di punta, per ritrovarmi di 



fronte a quello che credevo fosse un 
rimaneggiamento poco ispirato del- 
l'appena discreto Turning Point, non 
mi eccitava per nulla. Fortunatamen- 
te le cose sono apparse fin da subito 
di altro tono e ben oltre a quelle che 
erano le mie migliori aspettative, se 
non altro perché di soldati della Se- 
conda Guerra Mondiale in Legendary 
non se ne vedono. Ed è già un gran 
bel passo avanti! 



UNA FETTA DI PANDORA 

Il percorso narrativo che condurrà il 
giocatore attraverso le vicende di Le- 
gendary prende sostanza all'interno 
del Metropolitan Art Museum di New 
York, dove, in una stanza apparen- 
temente segreta e ben custodita, 
viene conservato il famigerato vaso 
di Pandora. Peccato che il sistema 



di sicurezza non abbia fatto i conti 
con Charles Deckard, un semplice 
ladro di artefatti e antichità, al quale 
viene la malaugurata idea di sco- 
perchiare il vaso, scatenando poteri 
soprannaturali di ogni sorta. L'effetto 
più devastante è la liberazione di un 
numero impressionante di creatu- 
re mitologiche, che non esitano a 



LA MITOLOGIA GRECA E QUELLA ROMANA SONO DUE 
DELLE COMPONENTI ESSENZIALI DI LEGENDARY 
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IN LEGENDARY TROVEREMO DOE DIVERSE SETTE ANTA- 
GONISTE: LA "COUNCIL OF 98" E IL "BLACK ORDER" 




O L'ambientazione londinese non può prescindere da alcuni scenari gotici come questo. 



mettere a ferro e fuoco la città della 
Grande Mela in un batter di ciglio. 
Tutto quello che capiterà successi- 
vamente coinvolgerà Deckard in una 
storia affascinante, fatta di singolari 
commistioni tra mitologia e mondo 
moderno, tradimenti, sette segrete 
e personaggi più o meno probabili, 
fino alla soluzione finale che dovreb- 
be (si spera!) portare alla chiusura 
del vaso e al ripristino dell'ordine 
sulla Terra. 

Se la trama si è mostrata fin da 
subito affascinante e ricca di spunti 
d'interesse, altrettanto si può dire 
del gameplay. Nonostante i ragazzi 
di Spark Unlimited abbiano attinto a 
piene mani da diverse idee già viste 
altrove, pare stiano riuscendo a con- 
fezionare uno sparatutto abbastanza 
originale, se non altro per il modo 
con cui i diversi aspetti sono stati 
miscelati. 

Al momento di aprire il vaso, De- 
ckard viene irrimediabilmente segna- 
to con una sorta di icona luminosa 
sulla mano, che gli conferisce la 



possibilità di assimilare la forza vi- 
tale dei nemici, una volta che questi 
sono stati uccisi. L'assorbimento 
di tale energia andrà a riempire un 
contenitore grazie al quale il nostro 
sarà in grado di compiere le azioni 
più disparate, dalla semplice cura 
della propria salute all'emanazione 
di un'onda d'urto per lanciare ogget- 
ti pesanti o allontanare momenta- 
neamente i nemici più fastidiosi. 
Vi ho detto poc'anzi di come la 
mitologia sia una delle componenti 
essenziali di Legendary. Ebbene, 
i principali avversari (ma non gli 
unici, come vi dirò a breve) che si 
porranno tra noi e la vittoria finale 
saranno proprio le più famose figure 
mitologiche dell'antichità. Ecco 
quindi che, in men che non si dica, 
si formerà di fronte ai nostri occhi 
un enorme golem proprio nel centro 
di Manhattan, mentre uno stormo di 
grifoni volanti attaccherà la popola- 
zione inerme. Ugualmente, avremo 
a che fare con due tipi differenti di 
licantropi, magari proprio mentre do- 



PROMETEO, BROTTO CANNONE! 



Nella mitologia greca il vaso di Pandora è il con- 
tenitore che, una volta aperto, ha riversato nel 
mondo tutti i mali immaginabili. Tutta la vicenda 
nasce per colpa di Prometeo, che si permise di 
rubare il fuoco divino dal monte Olimpo. La furia 
di Zeus si abbatté su di lui e sulla sua creazione 
preferita: il genere umano. Prometeo finì incate- 
nato a una roccia e col fegato roso quotidiana- 
mente da un'aquila affamata, mentre agli uomini 
capitò in sorte Pandora, astuta e curiosa fanciulla 
che, data sposa al fratello di Prometeo, Epimeteo, 
aprì il vaso di cui sopra, disubbidendo a Zeus e 
condannando il genere umano a convivere con 
ogni sorta di male. Sul fondo del vaso, ultima 
a morire, rimase solo la speranza. Qualcuno, 
per cortesia, vada a recuperarla, che in questo 
periodo ce ne sarebbe davvero bisogno! 





Un golem gigantesco. E inutile tentare di abbatterlo... però si potrà sfruttare come prote- 
zione nei confronti di nemici più alla nostra portata, ammesso che non decida di dedicare 
a noi le sue affettuose attenzioni. 



vremo ripararci dalla carica possente 
e distruttiva di un corposo minotau- 
ro. Le creature presenti nel gioco 
dovrebbero essere circa una dozzina, 
ciascuna diversa dalle altre non solo 
sotto il profilo estetico ma anche per 
l'approccio che si dovrà tenere quan- 
do si tratterà di affrontarle. I lican- 



tropi, ad esempio, si comporteranno 
da predatori, attaccando in piccoli 
gruppi e sfruttando ogni angolo dello 
scenario per terminare le nostre 
velleità di eroi dell'ultimo minuto. 
Gli uomini lupo, difatti, saranno in 
grado di muoversi agilmente anche 
sulle pareti verticali, così da rag- 
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O Negli spazi aperti sarà necessario guardare spesso in alto, viste le molte creature volanti 
che popoleranno i cieli di Londra e New York. 

TANTO I SOLDATI DEL BLACK ORDER QUANTO IL 
PROTAGONISTA COMBATTERANNO UTILIZZANDO ARMI 
REALMENTE ESISTENTI, COME SHOTGUN, MITRAGLIA- 
TRICI, BAZOOKA E VIA DI QUESTO PASSO 



giungere luoghi per noi apparente- 
mente sicuri. I minotauri, di contro, 
saranno creature estremamente 
lente, che sopperiranno comunque a 
questo handicap con una potenza di 
offesa e una resistenza agli attacchi 
assolutamente impareggiabili. La 
cosa interessante è che le diverse 
creature presenti nel gioco si rappor- 
tano le une con le altre, per cui non 
sarà difficile, ad esempio, vedere 
un grifone atterrare e inghiottirsi un 
uomo lupo, piuttosto che una lucer- 
tola di fuoco propagare un incendio 
per difendersi dall'attacco di un 
golem troppo affettuoso. 

CARTA, FORBICE, SASSO 

In questo scenario, già di per sé 
sufficientemente articolato, s'innesta 
una coppia di protagonisti importan- 
ti. In Legendary troveremo due diver- 
se sette antagoniste: la "Council of 
98" e il "Black Order". La prima è 
una società segreta che nello scena- 
rio del gioco (diversamente da quan- 



to abbiamo sempre appreso dalla 
classica storia della mitologia greca), 
ha creato l'originale vaso di Pandora 
per proteggere il mondo dalla distru- 
zione totale. La missione di questo 
gruppo, oltre a quella malriuscita 
di proteggere il vaso, è di rallentare 
il progresso tecnologico perché il 
mondo possa meglio assimilare gli 
effetti dei cambiamenti che lo stesso 
apporta di volta in volta alla società 
civile. Di tutt'altro avviso è invece 
il Black Order, che si batte per uno 
sviluppo libero da vincoli e che vuole 
impossessarsi del vaso proprio per 
sfruttarne il potere a piene mani. È 
soprattutto quest'ultima fazione a 
infilarsi di prepotenza nelle maglie 
del gameplay, visto che tenterà con 
ogni mezzo d'impedire a Deckard di 
portare a termine la propria missione 
riparatrice. Ovviamente le creature 
sprigionate dall'apertura del vaso di 
Pandora non distinguono la nostra 
bella faccia da quella dei nemici, 
il che crea "de facto" la classica 



DATEMI, DATEMI UN ANIMALE. 



"Figlio del vento, degno di un re", cantava il buon Vecchioni qualche lustro fa. 
E questo potrebbe essere a tutti gli effetti il motto del giocatore multiplayer 
di Legendary. Il gioco in compagnia sarà possibile attraverso due modalità 
principali. La prima sarà un classico deathmatch a squadre, ma che contemplerà 
la variabile impazzita delle creature mitologiche in giro per la mappa come ele- 
mento di disturbo per tutti i contendenti. La seconda, denominata "Safari", sarà 
invece un "Man vs. Myth", dove servirà cooperare per ripulire il livello da tutte le 
schifezze assortite che lo popolano. Quello che dovrebbe davvero farvi rizzare le 
orecchie è che, a precisa domanda, ci è stato detto che il multi sarà, con buona 
probabilità, cross-platform. Gli utenti PlayStation 3 (sì, avete letto bene) e quelli 
Xbox 360 possono cominciare a tremare? Speriamo! 



( 




Bum. Un'esplosione proprio nel centro di Manhattan. Quale immonda creatura ne 
sarà mai responsabile? 



situazione alla Half-Life dove può 
essere paradossalmente utile spo- 
starsi in zone più calde per liberarsi 
di qualche presenza fastidiosa, così 
che i nostri più acerrimi avversari 
si trasformino, almeno temporanea- 
mente, in comodi alleati. 
Sia i soldati del Black Order sia 
Deckard combatteranno utilizzando 
armi convenzionali e realmente 
esistenti, come shotgun, mitra- 
gliatrici, bazooka e via di questo 
passo. Niente magie o armamenti di 
stampo futuristico, insomma. Questa 
scelta stilistica è tutto sommato 



condivisibile, giacché il contrasto 
tra l'aspetto fantastico dell'elemen- 
to mitologico e l'acre odore della 
classica polvere da sparo regala 
all'esperienza ludica quell'agrodolce 
originalità che troppo spesso manca 
in prodotti di questo genere. 

I PRO... 

Premesso che la versione che ho 
avuto modo di visionare è una pre- 
alpha, e quindi ben lungi dal potersi 
considerare attinente a quello che 
sarà il prodotto finale, posso già 
fare qualche piccola osservazione 
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ALZARE LA TESTA E VEDERE I GRATTACIELI 

DI MANHATTAN IN BALIA DI ORDE DI GRIFONI VOLANTI 

E UN'ESPERIENZA DAVVERO D'EFFETTO! 




Alcuni scenari paiono presi pari pari da Turning Point. Per fortuna il motore grafico e il 
gameplay sembrano decisamente più curati e al passo coi tempi. 



in merito al prossimo titolo di Spark 
Unlimited. 

Comincio con l'erudirvi su quali sono 
le cose che mi hanno maggiormente 
impressionato. Innanzitutto, l'at- 
mosfera che si respira è ottima! Per 
tutta la sessione di gioco ho avuto 
sempre l'impressione di non sapere 
che cosa sarebbe successo da lì a 
pochi secondi, il che è assoluta- 
mente un aspetto da annoverare tra 
i contenuti positivi. Alzare la testa 
e vedere i grattacieli di Manhattan 
in balia di orde di grifoni volanti, 



mentre un enorme golem abbatteva 
palazzi come fossero pezzi di tonno 
Rio Mare, è stata un'esperienza 
davvero d'effetto e, in questo senso, 
l'Unreal Engine 3 il suo sporco 
lavoro lo sa fare davvero. 
Dal punto di vista prettamente ludi- 
co, la varietà sembra garantita non 
solo dalla molteplicità delle creature 
e dalle loro singole peculiarità, ma 
anche dal diverso approccio che si 
dovrà avere quando si tratterà di 
abbattere un minotauro, piuttosto 
che quattro adepti del Black Order 




O Questo enorme tentacolo non lascia presagire nulla di buono. Meglio filarsela a gambe 
levate, tanto più che io preferisco di gran lunga la carne! 



eh Alcune locazioni chiuse non permetteranno tattiche diverse dall'attacco 
frontale. Mano alle armi! 



UN GIACCHINO MUSICALE 



Durante una breve ma intensa chiacchierata con Craig Alien, CEO di Spark Unli- 
mited, abbiamo toccato un argomento che mi sta molto a cuore, e cioè quello 
della colonna sonora. Memore del fatto che buona parte delle note di Turning 
Point siano uscite dalla penna di Michael Giacchino (autore delle musiche del 
serial Lost e del recente Cloverfield, tra le altre cose), ho chiesto a Craig se si 
fossero avvalsi della sua collaborazione anche per quanto riguarda Legendary. 
Giacchino non è stato coinvolto direttamente nel progetto, anche se non è esclu- 
sa la sua supervisione da qui alla pubblicazione finale del gioco. In effetti, le 
sonorità roccheggianti e incalzanti ascoltate durante la presentazione avevano 
poca attinenza con lo stile profondo e ragionato del compositore americano. 
Staremo a vedere. 



/ 



armati fino ai denti con gli ultimi 
ritrovati in fatto di tecnologia belli- 
ca. Se nel primo caso un comporta- 
mento aggressivo e dinamico sarà la 
via più ovvia verso la salvezza, nel 
secondo sarà più opportuno optare 
per un atteggiamento più tattico e 
ragionato. 

E I CONTRO! 

Vediamo ora di fare l'avvocato del 
diavolo, andando a spulciare in pro- 
fondità gli aspetti che al momento 
mi paiono ancora poco convincenti. 
Tanto per cominciare, i tre livelli che 
ci sono stati mostrati sono apparsi 
troppo guidati e lineari, senza grandi 
possibilità di esplorazione e speri- 



mentazione di varianti di percorso. 
Inoltre, a fronte di un'intelligenza 
artificiale tutto sommato interessan- 
te, fa da contraltare una massiccia 
presenza di eventi scriptati che po- 
trebbero rendere troppo meccanico 
lo sviluppo del gameplay. 
Concludo con un'ultima anno- 
tazione. La storia di Legendary 
comincerà a New York, per spostarsi 
a Londra, proseguire in una base 
segreta del Black Order e, infine, 
ritornare a Manhattan per conclu- 
dersi in bellezza. Tutto già visto, 
in massima parte, nel già citato 
Turning Point: speriamo almeno 
che la longevità non si attesti sugli 
stessi livelli! 
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Tirare giù un minotauro non è roba da pusillanimi. In questi casi, la tattica del 
"colpisci e scappa" è sempre la migliore. 
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COMMENTO 



f Legendary riprende il mito di Pandora e lo ricolloca in tempi recenti senza usare compromessi di 
sorta. Il risultato sarà una commistione di mitologia e "modem warfare" tutta da gustare, condita 
da un Unreal Engine 3 che sembra in grado di mostrare le unghie come mai prima d'ora. Le premesse 
per un titolo "tripla A" ci sono tutte, anche se la spada di Damocle del recente Turning Point oscilla 
pericolosamente sulla testa degli sviluppato- 



ri. Preghiamo Zeus e speriamo in bene! 



GIUDIZIO 




CONTRO 



Interessante background narrativo 

Gameplay vario e ricco di soluzioni 

Mappe troppo lineari e scriptate 

La campagna single player 
potrebbe essere poco longeva 
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Chi l'ha detto che a cavai donato non si guarda in bocca? 
(ma possibile che fai sempre i cappelli così corti? ndSS) 



^ 



I SVILUPPATORE: DICE ■ PUBLISHER: Electronic Arts 
I DISTRIBUTORE: Electronic Arts ■ USCITA: Fine 2008 



■ Jacopo Prisco jps@sprea.it 

Noi ci guardiamo, eccome! Anzi, 
siamo andati fino in Svezia, 
nella sede di Stoccolma dei 
DICE, per dare bene un'occhiata alla 
dentatura del prossimo Battlefield che, 
oltre ad avere un look cartoonesco che 
ricalca un po' (troppo?) quello di Team 
Fortress 2, sarà gratis! Avete capito 
bene: si potrà scaricare, installare e 
giocare, senza pagare nulla. Dov'è 
il trucco? Nel fatto che ci sarà della 
pubblicità (ma solo nel "front-end", 



non nel gioco in sé e per sé) e che 
si potranno acquistare accessori e 
miglioramenti estetici per il proprio 
personaggio. Nulla di obbligatorio, 
intendiamoci, e l'esperienza di gioco 
sarà identica sia per chi compra sia 
per chi scrocca: è questa la nuova 
frontiera di un sistema che Electronic 
Arts chiama "Play 4 Free", e che arriva 
direttamente dalla Corea del Sud, terra 
in cui questo business model funziona 
alla grande. 



Tecnicamente, Battlefield Heroesè 
un FPS con evidenti legami di sangue 
con i precedenti capitoli di questa 
prestigiosa serie, che esordì nel 2002 
con Battlefield 1942. Non lasciatevi 
ingannare dalla grafica "simpatica", 
perché sotto c'è uno sparatutto vero, 
con comandi da sparatutto e dinami- 
che da sparatutto. Per capire meglio 



di che si tratta, abbiamo interpellato 
direttamente la fonte, ovvero il senior 
producer del gioco, Ben Cousins. 

TGM: Ciao Ben. Ci racconti da dove deri- 
va l'ispirazione per Battlefield Heroes? 

BC: Ciao a te e a tutti i lettori. L'ispi- 
razione deriva da un viaggio a Seoul, 
durante il quale stringemmo una 



"BATTLEFIELD HEROES NON E UN PROGETTO 

SECONDARIO PER DICE, MA QUALCOSA DI MOLTO 

IMPORTANTE." - BEN COUSINS, DICE 
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"SENZA MEZZI TERMINI, CREDO CHE QUESTO SIA 

IL TITOLO DELLA SERIE BATTLEFIELD PIÙ SOFISTICATO 

DI SEMPRE." - BENCOUSINS, DICE 




O L'interfaccia riesce a risultare molto completa, pur senza diventare invasiva. 



partnership con una società coreana 
chiamata Neo (grazie a cui Electronic 
Arts distribuisce gratuitamente una 
versione di FIFA chiamata Fifa Online, 
solamente in Corea. ndJP). Ci siamo 
resi conto che non c'era nulla che 
impedisse al modello di business del 
gioco online gratuito di essere esporta- 
to anche da noi. Sono diverse, infatti, 
le compagnie che stanno entrando in 
questo mercato: Ubisoft con Heroes 
of Might and Magic Kingdoms, id Sof- 
tware con Quake Live e anche alcune 
compagnie coreane come Nexon, che 
porteranno qui i loro giochi. In tal sen- 
so mi preme sottolineare come BH non 
sia un progetto secondario per DICE, 
ma qualcosa di molto importante. 

TGM: Spiegaci nel dettaglio come funziona, 
questo business model. 

BC: Per il 95% dei giocatori l'esperienza 
di gioco è completamente free. Ci sono 
pubblicità nel sito del gioco e prima del 
lancio del titolo, ma nulla direttamente 
in-game, anche perché non crediamo 
che gli inserzionisti siano interessati 



a pubblicizzare prodotti con uno stile 
cartoonesco che si rifa agli anni '30. 
Poi, ci saranno delle microtransazioni 
per acquistare piccoli extra. Sarà il 
pubblico a decidere cosa sarà accetta- 
bile comprare, ma noi pensiamo a due 
aree di "prodotti": migliorie estetiche 
come abiti, particolari del viso, occhia- 
li, o magari mosse celebrative di una 
vittoria, risate, danze; e poi qualcosa 
che noi chiamiamo "convenience 
items", che permetteranno ad esempio 
di raddoppiare i punti esperienza che 
si possono acquisire, che so, nel corso 
di un weekend. Non crediamo che ciò 
sia visto come un cheat, perché è solo 
un modo di fare qualcosa di regolare 
ma in minor tempo, per chi magari non 
può giocare tutte le sere. 

TGM: E come funziona l'accumulo di punti 
esperienza? 

BC: È uno degli aspetti dei giochi MMO 
che ci incuriosivano e che abbiamo 
voluto includere: giocandosi accumu- 
lano punti che fanno crescere di classe 
e sbloccano nuove abilità, strutturate 



SS Ben Cousins, Senior Producer di Battlefield Heroes. 




CLASSI DI FERRO 



i Battlefield Heroes offrirà tre diverse classi di soldati, da 
scegliere a seconda dello stile di gioco che preferite. Ad 
esempio la classe Commando è adatta per un approccio stealth, 
dato che si muove con agilità e in silenzio, può seminare trappole, 
diventare invisibile e usare il fucile da cecchino. Per contro, non può 
utilizzare le armi più potenti e la sua dotazione di munizioni è molto 
ridotta. Il contrario della classe Gunner, gli appartenenti alla quale 
sono lenti e rumorosi, ma possono trasportare cannoni e mitraglia- 
trici dalla potenza di fuoco devastante. Naturalmente c'è anche una 
classe intermedia, denominata Soldier, per chi desidera una via di mezzo fra i 
due estremi. Da notare, comunque, come gli sviluppatori stiano bilanciando le 
classi molto accuratamente onde evitare che una diventi dominante rispetto alle 
altre: ad esempio, col fucile da cecchino occorrono sempre 2 centri per uccide- 
re, in modo da dare ai bersagli il tempo di reagire a un attacco. 



in modo simile alle speli di un RPG 
in stile World of Warcraft; Heroes sarà 
un titolo profondamente strategico, in 
cui si potranno formare veri e propri 
"Raiding Party" per andare alla caccia 
dei nemici. Senza mezzi termini, credo 
che sia il gioco della serie Battlefield 
più sofisticato di sempre. 

TGM: Come avverrà l'accoppiamento dei 
giocatori all'interno delle partite? 

BC: Avremo un sistema di matchmaking 
trasparente, che metterà i giocatori in 
partite popolate da utenti dello stesso 
livello. Non capiterà, di norma, di 
venire massacrati da giocatori troppo 
forti, né di annoiarsi perché la stanza è 
piena di novellini. 

TGM: E per chi vorrà comprare, quali saranno i 
metodi di pagamento? 

BC:Ogni territorio ha i suoi modi pre- 
feriti. In alcuni paesi, ad esempio, la 
gente non ama usare le carte di credito 
online, quindi avremo diversi metodi, 
senza escludere il billing sulla bolletta 
della banda larga, le tessere ricarica- 
bili, il pagamento via SMS. Vedremo 
ciò che è meglio di volta in volta per 
ciascun territorio. Insomma sarà un 
gioco davvero globale. 



Non ne dubitiamo, anche in virtù dei 
requisiti minimi davvero... minimi: per 
ora i DICE dichiarano 1 GHz di CPU, 
512 MB di RAM e una scheda grafica 
(va bene anche con chip integrato) da 
soli 64 MB. Inoltre, le dimensioni del 
file di installazione, da scaricare, saran- 
no piuttosto contenute, dal momento 
che si parla di circa 500 MB. 
Il gioco è ancora tenuto sotto stretto 
riserbo ma noi lo abbiamo visto girare 
negli studi DICE e senza dubbio fa 
bella mostra di sé, con una grafica 
accattivante e simpatica, che evita 
però di indugiare eccessivamente in 
smancerie da cartoon, che striderebbe- 
ro troppo col tema bellico, pur sempre 
dominante. Interessante l'inclusione di 
mezzi come carri armati e aerei: questi 
ultimi, in particolare, possono traspor- 
tare direttamente sulle ali, comoda- 
mente seduti, due amici, per incursioni 
dall'alto di devastante portata. 
Battlefield Heroes partirà ufficialmente 
con una beta privata in estate, che 
non supererà i lOmila utenti; a partire 
dall'autunno, però, la beta diventerà 
aperta e i giocatori di tutto il mondo 
potranno dunque "assaggiare" il gioco, 
prima del lancio commerciale definiti- 
vo, previsto entro la fine dell'anno. 
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COMMENTO 



f Uno strano mix fra due anime, questo Battlefield Heroes: da un lato una totale accessibilità data dal 
look fresco, dai requisiti minimi molto modesti e dal fatto che viene offerto gratuitamente. Dall'altro, una 
complessità strategica piuttosto importante e una struttura che sembra più adatta ai veterani di CS che ai 
giocatori della domenica. Bisognerà provarlo per capire se queste due vocazioni possono convivere, o se 
finiranno per disturbarsi a vicenda. L'idea 
di proporre un prodotto di qualità senza far 



pagare è comunque da benedire.. 
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■ È gratis: che volere di più? 

Sotto il look cartoonesco c'è 
Battlefield 

Bisognerà sorbirsi un po' 
di pubblicità 
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Come per la patente di guida, il passaporto o la revisione della 
macchina, ogni ciclo ha per forza di cose una fine e un nuovo 
inizio. The Sims 3 è l'occasione per "rinnovare" la saga degli 
esseri virtuali di casa Maxis e proiettarli belli freschi nel pros- 
simo decennio. Sempre che paghino il bollo, sia chiaro. 



■ Massimo "NKZ" Nichini nkz@sprea.it 

Un caro benvenuto da quello 
che il Silvestri ha ridefinito 
il buon omino Sim di TGM. 
Che poi è sempre il Nikazzi con la 
sua peluria bionda e la sua panza 
a memoria di forma (va e viene 
da sola, incontrollabile...), anche 



quando veste i panni del suo alter 
ego simolico che a turno si chiama 
Gianni Barba, Orazio Mocacicci, 
Codone Itrofilo... L'occasione per 
questa visita, che esula dal classi- 
co turno di recensione dell'ennesi- 
ma espansione, è data dalla "fuo- 
riuscita" delle prime indiscrezioni 
ufficiali sul progetto The Sims 3. 



Volendo interpretare tutto in chiave 
Matrix (la saga cinematografica, 
mica il programma di "mitragliet- 
ta" Mentana), potremmo dire che 
la serie, così com'è successo al 
cambio tra il primo e il secondo 
capitolo, necessita di un reset della 
matrice: spegnimento complessivo 



di tutto il carrozzone, creazione di 
un nuovo motore di base e poi via, 
a esplorare strane e nuove forme di 
interazione umana. Per rimanere 
nella similitudine "wachowskiana" 
non aspettatevi però una Rivoluzio- 
ne, quanto un più morbido e soffice 
ammodernamento generale. 



LA NOVITÀ PIÙ IMPORTANTE E PIÙ 

STROMBAZZATA DEL TERZO THE SIMS È SENZA 

OMBRA DI DUBBIO IL "VICINATO VIVENTE" 
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IL SISTEMA DI GESTIONE CONTEMPORANEO E 

CONTINUO DELL'INTERO VILLAGGIO SIMULATO OFFRIRÀ 

MOLTE NUOVE OPPORTUNITÀ DI INTERAZIONE 




Q II "vicinato vivente" offre finalmente la possibilità di muoversi senza soluzione di continui- 
tà per la città per fare shopping, visitare la palestra o recarsi al posto di lavoro, fare una 
pausa al bar e chissà cos'altro ancora... 



ADDIO SIMVILLE, SUPER- 
MAN È DIVENTATO GRANDE 

La novità più importante e strom- 
bazzata del terzo The Sims è senza 
ombra di dubbio quello che gli svi- 
luppatori hanno definito "vicinato 
vivente". Il nuovo progetto Maxis 
nasconde sotto questo appellativo 
un cambio di rotta tanto atteso 
quanto potenzialmente esaltante 
per tutti i giocatori di vecchia 
data: l'unificazione dell'intera 
città in un'unica situazione di 
gioco senza più lo spezzettamento 
in complessi residenziali, zone co- 
munitarie, case e vicinati. Questo 
cambio di rotta porterà con sé una 
serie di vantaggi indubbi, su tutti, 
cinicamente, l'abolizione delle 
tremende pagine di caricamento 
tra aree differenti. Più concreta- 
mente, però, i risvolti di gameplay 
introdotti dal nuovo impianto 
permetteranno al gioco di far vi- 
vere contemporaneamente decine 
di Sims nello stesso ambiente, 



consentendo interazioni ancora 
più realistiche: visite al vicino di 
casa (e immancabile spiata dalla 
finestra per vedere cosa combina 
la ragazza della porta accanto), 
incontri casuali in locali pubblici 
e privati disseminati ovunque e via 
di questo passo. Ovviamente tutti i 
Sims gestiti dal computer approfit- 
teranno del "living neighborhood" 
per comportarsi finalmente come 
veri esseri viventi, senza scompari- 
re nel nulla per andare al lavoro e 
senza apparire in tuta da ginnasti- 
ca proprio di fronte alla porta di 
casa nostra. Ah, dimenticavo un 
dettaglio: per sottolineare il cam- 
bio di gestione, tutto il complesso 
circo di Sims abbandona definiti- 
vamente Simvi I le per trasferirsi in 
una nuova area chiamata Pleasant 
Valley. 

OGGI SONO ALLEGRO 

Il sistema di gestione contempora- 
neo e continuo dell'intero villaggio 



eh Cala la notte sulle case dei Sims... Ehi, ma la notte non arrivava senza 
preavviso se non un leggero rallentamento causato dalla lettura delle 
texture notturne? Per fortuna questo non è più The Sims 2! 




O II nuovo motore grafico promette espressioni e movimenti ancora più dettagliati, ombre 
e riflessi mai visti prima nel mondo simulato di Maxis. E lo fa senza risultare troppo 
pesante, come vuole la tradizione... 



simulato probabilmente offrirà 
nuove opportunità di interazio- 
ne: incontri sul luogo di lavoro, 
litigi tra parenti e aperitivi "happy 
hour" all'imbrunire. Sono solo 
supposizioni, certo, ma il nuovo 
sistema lascia suggerire proprio un 
approccio più globale alla vita si- 
mulata. Per poter sfruttare al me- 
glio le nuove possibilità anche gli 
abitanti di Pleasant Valley avranno 
a disposizione più "cartucce": The 
Sims 3 offrirà molti nuovi elementi 
per definire il carattere dei nostri 
amichetti, ivi compresi tratti unici 
come la tendenza alla paura del 
buio, alla cleptomania o anche 
solamente la capacità di metter- 
si in mostra e di affascinare gli 
altri. Questi nuovi "tratti" saranno 
probabilmente lo scheletro su 
cui costruiremo le nuove storie di 
Pleasant Valley. Esse verranno si- 
curamente rappresentate al meglio 
dalle novità del motore grafico, 
che metterà sul piatto migliaia di 
poligoni in più, che si tradurranno 
in centinaia di variabili per defini- 
re corpo e struttura fisica di ogni 
personaggio, in animazioni ancora 



più fluide e in espressioni facciali 
ancora più dettagliate. 

DAL TRAMONTO ALL'ALBA 

Il rinnovamento del motore grafico 
non coinvolgerà però i soli modelli 
ma si allargherà all'intero am- 
biente di gioco. Grande cura sarà 
destinata alla rappresentazione 
di riflessi su acqua e superfici 
specchiate, sul gioco di ombre e 
soprattutto sull'implementazione 
di un ciclo giorno/notte finalmente 
fluido (e, pare, capace di influen- 
zare l'umore dei Sims). Tutto 
molto bello e interessante, insom- 
ma... l'unica remora è legata alla 
cattiva abitudine, già dimostrata al 
cambio tra Sims 1 e 2, di limitare 
il numero di novità ereditate dal 
capitolo precedente per fare spazio 
alle numerose espansioni: ancora 
non sappiamo cosa dell'opera om- 
nia di The Sims 2 verrà integrato 
nel nuovo punto di partenza e cosa 
verrà riservato a expansion pack a 
pagamento. Nel frattempo, però, 
l'idea di mettere le mani su un 
universo totalmente nuovo non ci 
lascia certo indifferenti... 
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COMMENTO 



f The Sims 3 parte sicuramente con il piede giusto per far crescere l'hype attorno al suo nome. 
Finalmente una città completa e sempre vitale, con esseri veri e non solo comparse richiamate 
all'occorrenza. Se a questo si aggiungeranno le promesse interazioni basate su caratteri più com- 
plessi e le varie sfumature introdotte dalle nuove opzioni legate alla simulazione complessiva, allora 
possiamo sicuramente aspettarci qualcosa 
degno di far ripartire alla grande l'universo 
di Maxis ed EA. 
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GIUDIZIO 



Nuovo motore grafico 
Un'unica città, senza istanze e 
senza schermate di caricamento 
Difficile che possa rivoluzionare il 
gameplay di The Sims 
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www.play-earthrise.com 



Dalla recente Game Developer Conference arriva un 
concorrente diretto per Richard Garriott's Tabula Rasa: 
Earthrise ci proietta nell'apocalisse post terza Guerra 
Mondiale, in cui i superstiti alla catastrofe si ritrovano 
ancora in balia di politici inaffidabili... 
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I SVILUPPATORE: Masthead Studios ■ PUBLISHER: N.D. 
I DISTRIBUTORE: N.D. ■ USCITA: 2009 



■ Paolo "Mascalzone" Lumia 
mascalzonelatino@gmail.com 

Cièche resta di quello che 
conosciamo si è affidato per 
rinascere alla nanotecnologia 
e alla scoperta di fonti di energia 
alternative, dando vita a una società 
avanzata sotto il controllo di un unico 
e rigido governo centrale, alla guida 



della città di Sai Vitas, epicentro 
dell'isola di Enterra, la nuova Utopia. 
Ogni cittadino è divenuto pressoché 
immortale grazie alla clonazione e 
all'energia quantica: l'esistenza è 
stata assimilata dalla digitalizzazione, 
e coscienze e ricordi sono diventati 
semplici dati da scaricare in un nuovo 
corpo. Quando tutto sembra procedere 
per il verso giusto, cominciano a for- 



marsi delle crepe nel programma di 
"rianimazione selettiva" del governo, 
e un gruppo di rivoluzionari inizia a 
far sentire la propria voce, deciso a 
riappropriarsi della libertà perduta, a 
riprova che nessuna evoluzione può 
mutare la natura umana... 
Quello appena citato è un quadro 



fantascientifico che può richiamare 
certe atmosfere vissute in titoli come 
Deus Ex e Fallout, e che proposto 
in un MMORPG acquista un valore 
aggiunto. Il Massive Multiplayer Online 
è un ambiente che la casa di sviluppo 
bulgara Masthead, alla sua prima 
avventura (non solo nel genere ma in 



OGNI CITTADINO, IN EARTHRISE, E DIVENUTO 

PRESSOCHÉ IMMORTALE: COSCIENZE E RICORDI SONO 

DIVENTATI SEMPLICI DATI DA SCARICARE 

IN UN NUOVO CORPO 
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SARA POSSIBILE ATTACCARE PG DELLA MEDESIMA 

FAZIONE, DIVENTANDO COSÌ DEI CRIMINALI E 

ASSOMENDOSI IL RISCHIO DI POTER FREQUENTARE 

SOLO LE ZONE PIÙ SELVAGGE E PERICOLOSE 




O Le strutture diroccate la faranno da 
padrone una volta usciti dai confini 
controllati dai Continoma, rendendole il 
posto adatto per i rifugiati ribelli... 

assoluto), promette di realizzare con 
la stessa cura dei titoli scriptati, e le 
immagini che vedete in queste pagine 
lasciano intendere che in fatto di 
design sappiano il fatto loro. 
Non è infatti un caso che le software 
house dell'Europa Orientale stiano spe- 
cializzandosi in videogame dallo sfon- 
do post-apocalittico (S.T.A.L.K.E.R. 
su tutti): ho notato quasi una sorta 
di "family feeling" nella qualità degli 
artwork di questi prodotti, terrificanti 
e affascinanti allo stesso tempo, a 
testimoniare la precisa volontà di voler 
impressionare in tal senso. Ma bando 
alle ciance puramente estetiche, 
vediamo di vagliare quelli che sono gli 
aspetti propriamente massivi di questo 
Earthrise. 

Grande attenzione è stata riposta nel- 
l'implementare ognuno di quegli ele- 
menti role-play cari agli appassionati, 
con l'intenzione di creare una struttura 
snella e concreta, adatta alle esigenze 
della più ampia fetta di player possi- 
bile. Proprio in quest'ottica va vista la 
scelta di garantire la massima libertà 
in un contesto dinamico e modulabi- 
le, che coinvolge tutte le canoniche 
feature: progressione del PG, crafting, 
economia, PvP e PvE. 
Un esempio di questo sistema è sicu- 






o 



... ma anche per i nidi dei peggiori 
mostri che gli incubi possano concepire. 
Se è vero che l'unione fa la forza, qui 
siamo decisamente nei guai! 



ramente quello che guida l'affiliazione 
a una delle due fazioni, i potenti ma 
corrotti Continoma e i ribelli Noir: se la 
prima può essere la migliore per i gio- 
catori alle prime armi per la sicurezza 
che offre grazie al dominio territoriale 
che garantisce l'aiuto degli NPC, la 
seconda si appoggia su una rete di 
avamposti nascosti, e fa principalmen- 
te affidamento sulle capacità organiz- 
zative dei suoi membri. L'appartenenza 
a esse non sarà dunque definita da 
una semplice selezione, ma dipenderà 
dalle effettive azioni dei player, che 
dovranno assecondare l'indole di un 
gruppo o dell'altro. Solo le gilde si 
dovranno forzatamente dichiarare, 
ponendo la fedeltà come presupposto 
fondamentale per entrare a farvi parte. 
Rispettando questo canovaccio, il 
processo di crescita è interamente 
basato sulle abilità, senza limitazione 
alcuna dovuta alle classi. Come in 
ÈVE Online, le skill saranno a tempo, 
il che significa che avanzeranno anche 
quando non si sta loggati. Si potrà 
scegliere tra qualsiasi ramo disponibile 
e, tramite un meccanismo i cui detta- 
gli devono ancora essere svelati, sarà 
addirittura possibile modificarne la 
struttura, alterandone il bilanciamento 
e i relativi bonus-malus. 




O Anche se il gioco é ambientato in un prossimo futuro sconvolto da una guerra nucleare, 
non paiono mancare i riferimenti al presente e al passato. 



Altro punto nodale di ogni gioco per- 
sistente che si rispetti è sicuramente 
l'equipaggiamento e l'importanza che 
questo riveste nel combattimento. 
In questo ambito, il team bulgaro ha 
assicurato l'assoluta predominanza 
del crafting rispetto al farmi ng, con 
un'attenzione particolare per la fase 
di costruzione degli oggetti, che sarà 
suddivisa in due fasi, progettazione e 
realizzazione. Queste richiederanno le 
specializzazioni più diverse, al fine di 
garantire un'elevata difficoltà nel l'ot- 
tenere gli oggetti con le statistiche più 
alte e una differenziazione notevole 
per armi e armature (ma anche veicoli 
ed esoscheletri). L'obiettivo è rendere 
florida l'economia, facendone il 
principale elemento di interazione tra 
i giocatori, considerato anche che sarà 
presente l'item decay. 
Il combattimento, come vuole la 
"new generation", sarà in tempo 
reale, abbandonando quel sistema a 
turni ormai sin troppo sfruttato dalla 
concorrenza, al dichiarato scopo di 
non conferire troppa importanza al- 
l'equip e dare invece ampio risalto alla 
prontezza di riflessi e alla capacità di 
discernimento nelle situazioni più con- 
citate, accostando il gameplay a quello 
dei più acclamati sparatutto. Non sarà 



da meno il PvP, che promette di avere 
una struttura totalmente aperta, senza 
restrittive regole d'ingaggio a minarne 
la fruibilità. Possiamo inoltre dirvi che 
sarà legato esclusivamente allo spirito 
d'iniziativa dei clan o dei singoli: tanto 
per intenderci, sarà possibile persino 
attaccare PG della medesima fazione, 
intraprendendo così la carriera crimi- 
nale e assumendosi il rischio di poter 
frequentare solo le zone più selvagge e 
pericolose. Sarà infatti molto difficile 
redimersi dalle conseguenze di azioni 
simili, anche se non impossibile: certo 
la prospettiva di poter depredare i 
corpi delle vittime è un beli' incentivo 
(a tal proposito, diciamo che sarà 
possibile assicurare i propri averi)! 
Per quanto riguarda le guerre, esse 
avranno natura territoriale e, come 
accennato in precedenza, saranno 
legate a doppio filo con la necessità di 
dominare le risorse utili al proliferare 
del mercato industriale. 
Molti veli devono ancora esser rimossi 
prima che si possa intuire il reale 
valore di questa produzione ma, anche 
se la fase di beta è ancora lontana, le 
potenzialità di questo titolo sono tali 
da poterci far dire già ora che sembra 
avere tutte le carte in regola per poter 
sfondare. 



(} Certe situazioni paiono riprendere a piene mani quanto abbia- 
mo avuto già modo di vedere in titoli come Half-Life. 
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COMMENTO 



f Ci vuole un notevole coraggio per puntare su un MMORPG come titolo di debutto sul mercato, ma 
Masthead Studios sembra proprio lo stia facendo con tutte le debite cognizioni di causa. Earthrise dimostra di 
esser stato concepito con tutti i crismi per potersi battere alla pari con le produzioni più blasonate, a cominciare 
da Tabula Rasa, senza dimenticare l'attesissimo Huxley, in uscita quest'estate. Resta da capire se un'architet- 
tura così originale e complessa potrà realmente 



esser messa pienamente a punto da un gruppo 
alla prima esperienza. Chi vivrà vedrà. 



GIUDIZIO 
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• Ambientazione originale 

• Combattimenti in real time 

• Open PvP 

• Dovrà vedersela con Huxley e 
Tabula Rasa 
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Gli sviluppatori californiani, non paghi del buon successo di 
critica e pubblico ottenuto dai loro City of Heroes e City of Vi 
lains, pubblicati da NCSoft, sono al lavoro su un nuovo MMOR- 
PG dedicato al sempreverde mondo dei supereroi... 



I SVILUPPATORE: Cryptic Studios ■ PUBLISHER: Cryptic Studios 
I DISTRIBUTORE: N.D. ■ USCITA: 2009 



Paolo 'Mascalzone' Lumia mascalzonelatino@gmail.com 



Cavallo che vince non si 
cambia insomma, anche se 
credo che molti di voi, com'è 
accaduto al sottoscritto, si stiano già 
chiedendo come mai in quel di San 
Jose abbiano deciso di puntare su di 
un'ambientazione già ampiamente 
sfruttata in un loro precedente titolo, 



tra l'altro esattamente dello stesso 
tipo. Beh, si tratta di una scelta opi- 
nabile ma obbligata, di cui trovate 
le motivazioni nel box a corredo di 
questa preview. In ogni caso l'accop- 
piata CoH/CoV inizia indubbiamente 
a sentire il peso della vecchiaia, e 
sia la grafica sia il gameplay, oramai 



di tre anni fa, risultano piuttosto 
datati. Quel che Cryptic si propone 
è dunque di rivitalizzare un brand 
dal sicuro impatto, facendo tesoro 
dell'esperienza acquisita sul campo 
per proporre qualcosa di decisamen- 
te più attuale e competitivo. 
Tanto per cominciare, questa volta 



hanno voluto assicurarsi una solida 
licenza che facesse da sfondo al loro 
nuovo titolo di massa, e nonostante i 
pezzi da novanta targati Marvel siano 
fuggiti a un passo dalla meta (avete 
letto il box? Non ancora? Fatelo!)(e 
dagli il tempo di arrivarci! ndSS), il 
background di CO non è certo cosa 



L'ACCURATA PERSONALIZZAZIONE DARÀ AMPIO RISAL- 
TO AGLI ASPETTI RUOLISTICI, PERMETTENDO UN'IM- 
MEDESIMAZIONE TOTALE NEL PROPRIO EROE 
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CRYPTIC SI PROPONE DI RIVITALIZZARE UN BRAND DAL 

SICURO IMPATTO, FACENDO TESORO DELL'ESPERIENZA 

ACQUISITA SUL CAMPO PER PROPORRE QUALCOSA DI 

DECISAMENTE ATTUALE E COMPETITIVO 




O II malvagio Doctor Destroyer sarà alla guida dei cattivi di turno. Attendiamo il momento in 
cui dovremo fargli passare un brutto quarto d'ora. 



di poco conto. Esso fa infatti riferi- 
mento a un gioco di ruolo cartaceo 
ideato da George MacDonald e usci- 
to nel lontano 1981, chiamato ap- 
punto Champions, che sebbene poco 
conosciuto qui in Italia ha avuto 
ampio successo negli States, tanto 
che laggiù si sono susseguite varie 
edizioni (e ne verrà rilasciata una 
rinnovata ed estesa in occasione del 
lancio del MMO). I giocatori saranno 
quindi chiamati a dare una mano ai 
buoni per combattere i cattivi e le 
loro corporazioni, potendo affidarsi 
all'alta tecnologia e allo sviluppo 
dei propri superpoteri. Da sempre 
il maggior punto di forza del pen & 
paper game è stato l'Hero System, 
che consente una grande possibilità 
di personalizzazione del personaggio 
guidato dal giocatore, e che natural- 
mente verrà proposto e riadattato per 
questa versione online. 

TOTAL CUSTOMIZATION 

Il sistema di caratterizzazione del 



PG si preannuncia come uno dei 
migliori mai apparsi in un prodotto 
di questo genere, a testimonianza 
del fatto che Cryptic ha ben inteso 
quanto quest'aspetto sia importante 
in un MMORPG di supereroi. Oltre 
all'aspetto esteriore e al costume 
verrà perciò data grandissima libertà 
nella scelta dei poteri a disposizione, 
senza le abituali limitazioni dovute 
alla classe di appartenenza del nostro 
paladino. Questa, comunque, definirà 
le peculiarità principali del tem- 
plate, che potrà esser orientato alla 
versatilità o piuttosto a un'accurata 
specializzazione. Si avrà la possibilità 
di imparare qualsiasi abilità: da quelle 
high-tech degli scienziati Teleios 
alle magie ancestrali degli spietati 
Takofanes, sino alla cibernetica dei 
Mechanon... insomma, ce ne saranno 
abbastanza da soddisfare i gusti di 
tutti. Sarà addirittura possibile modi- 
ficarne l'aspetto estetico, sia editando 
gli effetti (come ad esempio il colore 
di un campo di forza), sia elaborando 



4* Le animazioni del personaggio saranno totalmente configurabili, sia nei 
movimenti, sia negli spettacolari effetti scenici. 





DALLE CENERI 



In principio era Marvel Universe Online. 
Proprio così... questo progetto avrebbe 
dovuto essere una mega produzione che 
avrebbe coinvolto Marvel, che come credo 
sappiate detiene i diritti d'autore dei più 
famosi paladini della giustizia: Superman, 
Capitan America, Wonder Woman e chi più 

ne ha più ne metta (e che tra l'altro perse una causa avviata contro NCSoft e 
Cryptic per il presunto plagio da questi perpetratogli con City of Heroes e City of 
Villains!). Coinvolta pure "mamma" Microsoft, con un'uscita prevista anche per 
Xbox 360, tutto faceva intuire un lancio in grande stile per il primo MMORPG che 
coinvolgeva queste due grandi major dell'intrattenimento. 
Qualcuno però deve aver pensato "questa fetta di mercato è troppo piccola 
per entrambi", o qualcosa di simile, ed è arrivato il patatrac, ovvero la fine della 
collaborazione per il tanto atteso titolo. Fatto sta che Marvel e Microsoft non 
sono riuscite a trovare un accordo e si sono ritirate, lasciando Cryptic in grossi 
mutandoni colorati. Tra l'altro, per la società di zio Bill si è trattato di un inglorio- 
so bis, visto come sono andate le cose con Vanguard: Saga of Heroes. 
Gli sviluppatori hanno continuato a darsi da fare, e non appena è stato trovato 
un compromesso (release per Xbox confermata e nessun rischio di azioni giudi- 
ziarie...), la cancellazione di MUO è stata ufficializzata, e quasi contemporanea- 
mente è arrivato l'annuncio di questo Champions Online, che Cryptic pubblicherà 
a proprie spese. Un salvataggio in corner, si direbbe dalle nostre parti, con 
un'unica certezza: l'universo degli eroi Marvel resta per il momento offline. 



/ 



lo stile delle movenze, permettendo lo 
sviluppo delle animazioni più dispara- 
te. L'accurata personalizzazione darà 
sicuramente ampio risalto agli aspetti 
ruolistici, consentendo un'immedesi- 
mazione totale nel proprio eroe. Non 
mancano poi le trovate curiose: ogni 
volta che un player introdurrà un nuo- 
vo personaggio nell'universo di gioco, 
l'IA ne creerà una nemesi NPC, una 
sorta di antitesi del nostro alter ego, 
che ovviamente prima o poi si dovrà 
affrontare e sconfiggere. Il bello è che 
a quel punto ne verrà creata una ancor 
più forte e temibile! 
In definitiva, pare proprio che non sia 
stato il lavoro di Cryptic a causare la 
scissione che ha portato alla cancel- 
lazione di Marvel Universe Online. 
A giudicare anche dai video dati in 
pasto alla community, CO dà la netta 
sensazione di avere tutti gli attributi 



necessari per ingurgitare ed espandere 
il bacino degli appassionati che ha 
dato sfogo ai propri sogni sovranna- 
turali sui server di City of Heroes e 
City of Villains. Per averne conferma 
non resta che attendere l'arrivo di una 
beta, sperando che nei 12 mesi che 
ci separano dall'uscita il gioco si riveli 
esser davvero quel piccolo capolavoro 
che sembra. 




f Champions nasce dalla morte di Marvel Universe Online e dalla volontà di Cryptic Studios di portare avanti il progetto 
di un MMO di nuova generazione per PC e console. A giudicare dalle precedenti realizzazioni, l'abilità degli sviluppatori non 
si discute, ma resta da vedere quanto questo prodotto riuscirà a evolvere un concept già presente sul mercato. Quel che 
avrebbe dovuto essere una sorta di colossal dell'industria videoludica si è ridotto a essere un titolo sviluppato da una software 
house indipendente. Questa, almeno per i giochi 
massivi, non è quasi mai una buona premessa, anche 
considerando la natura multipiattaforma del titolo. 
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Superba caratterizzazione degli eroi 
• Background ricco e curato 
Senza Marvel, niente superhype 
Uhm... multipiattaforma... 
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È in arrivo un prodotto massivo solo per adulti. Ma no, che 
avete capito? Il nuovo titolo dei creatori di Ragnarok Online 
introduce il genere horror tra i MMORPG, grazie a un conden- 
sato di gore e violenza destinato a fare un bagno di sangue sui 
server americani ed europei. 
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Gravity cambia completamente 
approccio rispetto al passato, 
lasciando da parte la tipica 
ambientazione fantasy per introdurne 
una più matura e terrificante, visto 
che il GRB, l'organo di rating dei 
videogame sudcoreano (equivalente 



del nostro ESRB), ha già valutato il 
prodotto come adatto ai soli mag- 
giorenni, cosa che regala al titolo un 
fascino tutt'altro che discreto, e che 
potrebbe già di per sé bastare per 
scatenare le solite polemiche buo- 
niste sui media, coinvolgendo la com- 



munity degli appassionati nel girone 
infernale dell'hype più incontrollata. 
Considerazioni da forum a parte, 
Requiem: Bloodymare ha parecchie 
carte da giocarsi, a cominciare da 
un background tanto tetro quanto 
originale. 



LATRAGEGIADITHANATOS 

Otto erano le razze che, nell'età 
antica, popolavano il mondo di Ether- 
gia, durante un lungo e leggendario 
periodo di pacifica coesistenza. Ciò 
ebbe fine quando i malvagi Nach, 
convinti della propria superiorità 



SEBBENE L'IMPOSTAZIONE GENERALE DI REQUIEM 
RICALCHI GROSSO MODO QUELLA TIPICA DEI MMO, IL 
GAMEPLAY PROMETTE DI OFFRIRE UNA VARIETÀ E UNA 

PROFONDITÀ TALI DA SODDISFARE I GUSTI DI TUTTI 
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ORIGINALE LA SCELTA DI INSERIRE EVENTI 

PROGRAMMATI NEL CICLO NOTTURNO, NEL CORSO 

DEI QUALI SI DOVRANNO AFFRONTARE INCARNAZIONI 

DEI MOB PIÙ POTENTI E DIFFICILI DA SCONFIGGERE 




O Le ambientazioni e le creature sono curate sin nei minimi (lettagli. I requisiti hardware 
non dovrebbero però essere troppo esosi. 



razziale, diedero il via a un conflitto 
contro la specie umanoide, unendosi 
con gli Ohrg, i Khun e i brutali Bartuk. 
Mentre i Turan e gli Xenoa davano vita 
a un'alleanza per affrontare l'incom- 
bente minaccia, gli Eonay rimanevano 
neutrali, decisi a portare avanti il 
progresso grazie allo sviluppo delle 
proprie conoscenze scientifiche. Il pri- 
mo colpo di scena avvenne 
quando i Bartuk decisero 
di unirsi agli umani, 
abbandonando 
la follia genocida 
dei Nach. 
Questi non si 
diedero per 
vinti e concepirono 
una nuova razza 
Kruxena, un ibrido 
sviluppato dal- 
l'unione tra essi 



e gli ultimi Bartuk rimasti fedeli, allo 
scopo di rovesciare le sorti di una 
guerra che vedeva diminuire i ranghi 
del loro esercito. E mentre gli Eonay 
ottenevano un incredibile potere 
grazie alla manipolazione del Mana, i 
Nach, incredibilmente, scomparivano 
in un'altra dimensione a causa di un 



FURFANTE SCIAMANO? 



In Requiem: Bloodymare saranno tre le razze giocabili, ognuna caratterizzata 
da classi e sottoclassi uniche e dall'orientamento piuttosto classico. Anche se 
per il momento non sono stati svelati molti dettagli, si sa che ognuna delle scelte 
iniziali sarà quindi vincolante, dato che da esse dipenderanno l'aspetto e la 
professione del nostro personaggio. Vediamole: 

TURAN 

Coloro che più ricordano gli esseri umani. Eccellono nell'intelligenza e nella 
versatilità in battaglia, risultando inoltre molto agili. Hanno scarsa resistenza 
agli attacchi magici e possono diventare Templar (che si può specializzare in 
Tempest o Radiant) oppure Defender (Commander o Protector). 

BARTUK 

Sono dei bruti, ma hanno un grande senso di solidarietà e sono molto robusti, il 
che li rende molto adatti al combattimento in prima linea. Non molto pratici nel- 
l'uso del mana, hanno un punto debole nelle loro menti. Warrior e Shaman sono 
le loro classi: il primo può diventare Berserker o Warlord, il secondo Forsaker o 
Mystic. 

KRUXENA 

Questa razza richiama largamente i vampiri. Caratterizzata da una superiorità 
fisica e spirituale rispetto alle altre fazioni, si controbilancia con un flebile spirito 
cooperativo e debole tenacia. Possono scegliere tra Rogue (Shadow Runner o 
Assassini e Soul Hunter (Defiler e Dominatori. 



errore critico nel controllo del Luahn, 
il potere da cui traevano energia. Ben 
presto Turan e Xenoa sconfissero i 
rimasugli dell'alleanza ostile, rein- 
staurando la pace grazie al decisivo 
aiuto dei Bartuk. Nel frattempo, la 
tecnologia Eonay si era sviluppata al 
tal punto da permettergli di lasciare 
Ethergia per esplorare l'universo. 
La popolazione in questione, però, 
lasciò dietro di sé alcune tracce di 
ciò che aveva scoperto, permettendo 
agli Xenoa di impossessarsene e 
rompere l'equilibrio creato con il 
nuovo impero, costituito dall'unione 
dei popoli che avevano vinto la guerra, 
sottomettendoli al proprio credo politi- 



co e religioso. Ebbe inizio quindi l'età 
buia, in cui vennero bandite sia le 
libertà più fondamentali, sia la ricerca 
scientifica, generando un nuovo con- 
flitto guidato questa volta dai ribelli 
Turan e Bartuk e dai Kruxena che, pur 
isolati in piccole e sperdute comunità, 
si unirono all'insurrezione. Gli Xenoa, 
soggiogati dalla forza della ribellio- 
ne, con l'intenzione di creare l'arma 
definitiva decisero di legare il Luahn, 
che aveva messo fine alla civiltà Nach, 
alla scienza Eonay. Quest'ultima, di- 
sperata, mossa causò però un immane 
cataclisma che distrusse l'ecosistema, 
con un terremoto che divise il conti- 
nente in innumerevoli isole e diede 





O Non mancheranno boss e dungeon, che saranno affrontabili a difficoltà più elevata del 
normale in precisi momenti della notte. 

CI SARÀ IL PVP, ORGANIZZATO ATTRAVERSO I CLASSICI 

BATTLEGROUND: VE NE SARANNO UN PO' DI TUTTI I 
TIPI, REALIZZATI PER ACCOGLIERE SCONTRI TRA SQUA- 
DRE DA OTTO FINO A QUASI CENTO GIOCATORI! 



vita a creature mostruose. Questo lun- 
go preambolo ci è servito per spiegare 
ciò che avremo di fronte una volta 
creato il nostro personaggio, elemento 
di una civiltà in rapida ripresa che 
dovrà dare il proprio contributo alla 
ricostruzione combattendo le orrende 
bestie che popolano le rovine di ciò 
che resta dell'antico splendore. 

PAURA DEL BUIO? 

loxenic, l'organizzazione che ha preso 
il potere dopo la fine all'egemonia 
Xenoa, per riportare la popolazione al 
livello di prosperità perduto e porre 
un freno alle continue mutazioni che 
stanno rendendo tali abomini della 
natura sempre più forti e pericolosi, 
si trova costretta a riprendere in mano 
quel progetto Thanatos che tanta 
distruzione ha portato in passato. Il 
risultato è la creazione di un nuovo 
prototipo di soldato, il Temperion, 
finalizzato a neutralizzare la minaccia 



e a ritrovare artefatti e scampoli di 
conoscenza del passato. Noi, per 
l'appunto. 

Ci troveremo dunque ad affrontare i 
peggiori incubi che la mente possa 
concepire, all'interno di una struttura 
che promette di essere quanto di più 
completo venga offerto sul mercato 
massivo oggigiorno. Sebbene infatti 
l'impostazione generale di Requiem 
ricalchi grossomodo quella tipica dei 
MMO, il gameplay sembra in grado di 
offrire una varietà e una profondità tali 
da soddisfare i gusti di tutti, a comin- 
ciare da un impianto evolutivo del PG 
di assoluto rilievo. Lungo i 60 livelli 
di gioco, oltre a selezionare la classe 
primaria e una professione secondaria, 
legate dalla razza che avremo scelto, 
sarà presente un terzo e inedito livello 
di personalizzazione, chiamato DNA 
system, di cui trovate un approfondi- 
mento nel box di queste pagine. E non 
è finita: a furia di sgozzarne a decine, 




ALLA SCOPERTA DEL DNA 



Caratteristica peculiare di ogni 
Temperion è il suo DNA, che ha 
la proprietà di conferirgli poten- 
zialità uniche e minimizzarne i 
punti deboli. I giocatori potranno 
infatti variare le caratteristiche 
del proprio template attraverso i 

5 slot aggiuntivi messi a disposizione da questa feature. Sarà possibile ottenere 
build differenti a seconda di come vorrete utilizzarli, acquistando le apposite 
abilità dall'NPC di turno. Queste saranno diverse a seconda della professio- 
ne che decideremo di intraprendere, oltre a dipendere dal livello raggiunto. 
Occasionalmente (gli sviluppatori non hanno ancora chiarito secondo quali 
modalità) alcune combinazioni potranno risultare particolarmente azzeccate, 
dando accesso a un sesto slot, che come potete vedere dall'immagine qui sopra 
permetterà di sfruttare una skill aggiuntiva. 



sarà possibile anche per noi divenire 
un orribile mostro armato di squame e 
fauci, dandoci modo di vivere il senso 
di ribrezzo direttamente in prima 
persona grazie alle possibilità di tra- 
sformazione concesse al nostro avatar. 
Questa feature ha essenzialmente la 
funzione di velocizzare il PvE, renden- 
doci più feroci e resistenti: una barra 
su schermo individua il nostro "livello 
di arrabbiatura", colmato il quale 
potremo diventare una delle bestie 
preventivamente "possedute" nel no- 
stro inventario attraverso quest o drop 
rari. Sempre in ottica enviroment, c'è 
poi da segnalare l'originale scelta di 
inserire eventi programmati nel ciclo 
notturno, nel corso dei quali saranno 
presenti incarnazioni dei mob più 
potenti e difficili da affrontare, che 
saranno un'ottima scusa per fare grup- 
po. Parlando più in generale, saranno 
molti i contenuti esclusivi per i party: 
alcune zone di Ethergia sono a essi 
espressamente dedicate, con quest 
molto elaborate e impegnative a cui è 
associata tutta una serie di ricompen- 
se speciali. Non mancherà nemmeno 



il PvP, organizzato attraverso i classici 
battleground: ve ne saranno un po' di 
tutti i tipi, creati per accogliere scontri 
tra squadre da otto fino a quasi cento 
player! Come incentivo, questi costi- 
tuiranno l'unica via di accesso a ogni 
sorta di oggetto epico (reminiscenze di 
WoW?), e c'è da aggiungere che totale 
sarà la libertà di personalizzare l'equi- 
paggiamento, attraverso vari upgrade e 
oggetti creabili, al fine di massimizza- 
re i danni e dare risalto al nostro stile 
di combattimento preferito. Insomma, 
pare proprio che il lavoro di Gravity 
stia andando nella direzione giusta 
per portare una consistente carrellata 
di interessanti novità nel panorama 
degli RPG Online, curando tutti quegli 
aspetti che potranno decretare per il 
titolo un buon successo di pubblico 
anche in Occidente. E considerando 
che sarà anche gratuito e direttamente 
scaricabile dalla rete, non sembrano 
davvero esserci controindicazioni che 
possano far pensare il contrario. Per 
tutti coloro che hanno abbastanza 
pelo sullo stomaco, per scoprilo non 
resta che attendere qualche mese... 



eh Certe creature sembrano uscite direttamente da un romanzo di Love- 
craft. Curioso che siano state concepite dagli stessi che hanno creato il 
simpatico Ragnarok Online. 





COMMENTO 



f Requiem: Bloodymare è già uscito in Corea, mentre qui da noi ha appena aperto i battenti la closed beta 
a inviti. Date un'occhiata a Fileplanet o ai siti specializzati per tentare di ottenerne uno, vale la pena pro- 
varlo. Il merito principale di questo prodotto è quello di abbracciare un tema ancora poco sfruttato in questo 
genere: mi viene in mente il solo Dekaron come plausibile pietra di paragone (lo trovate nella Beta Machine di 
questo stesso numero). La qualità del gameplay 
e la peculiarità dell'ambientazione potrebbero 



davvero lasciare il segno. 



GIUDIZIO 




CONTRO 



mmé*m^ t 



\W7&~hi\W "NtiLV? ^Jl'i 



• Free to play! 

Impressionante, in tutti i sensi 

Solo per maggiorenni 
' L'ennesima fiera del farm? 
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Tempi duri quelli dei bucanieri, soprattutto se dovevano 
trasportare su un'isola misteriosa un agente segreto, alla 
ricerca di uno scienziato pazzo. 
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I Beatles direbbero che Pirati e 
Avventure Grafiche "son les mots 
qui vont très bien ensemble" 
("sono parole che stanno bene 
insieme", ndSS): come dimenticare, 
infatti, l'immortale saga di Monkey 
Island di LucasArts? Ma si parla 
davvero di tanti, tantissimi anni fa e, 
per quanto possa sembrare strano, 
alcuni dei nostri lettori sono nati 



dopo questo grande classico. Per cui 
direi di chiudere qua la parentesi 
nostalgica da vecchio matusa e par- 
lare direttamente di Jack Keane che, 
con Monkey Island, non avrà davvero 
nulla da spartire, a parte i galeoni, 
le isole maledette e l'umorismo 
demenziale. 

MINESTRONE CRONOLOGICO 

La storia, del resto, è piuttosto origi- 
nale: bando alle pulzelle da salvare 



e ai terribili pirati pseudo-morti, 
stavolta ci troveremo nei panni di 
un sedicente lupo di mare che, 
in realtà, è molto più simile a un 
contrabbandiere fallito. Il suo unico 
merito, infatti, è quello di essere 
particolarmente veloce a scappare e 
i suoi più fedeli inseguitori, purtrop- 
po, sono una banda di delinquenti a 



cui deve dei soldi da anni. E proprio 
durante una fuga rocambolesca che 
Jack incontrerà il suo destino, che 
lo vedrà occupato a trasportare sulla 
misteriosa Isola di Tooth l'agente 
Montgomery, una spia di Sua Maestà 
inviata nel lontano Oriente per 
mettere fine ai diabolici piani del 
Dottor T., impegnato a destabilizzare 



L'UNICA COSA CHE RENDE FAMOSO JACK KEANE E LA 

SUA VELOCITA DI FUGA, DEL TUTTO MOTIVATA VISTO 

CHE PERFINO LA MAFIA LO INSEGUE! 
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LA NUOVA AVVENTURA 01 DECK13 SARÀ INTERAMENTE 

IN 30, CON CAMRI D'INQUADRATURA CHE VANNO REN 

OLTRE GLI STANDARD DEL GENERE 




Scusate, non pensavo che foste così sensibili, ragazzL 



O L'equipaggio della nave di Jack riflette la sostanziale povertà in cui versa il nostro eroe... 
ma può andargli anche peggio. 



l'impero britannico colpendo le colti- 
vazioni del tè. Come farebbe, infatti, 
la Regina a mantenere saldamente 
in mano il suo scettro senza l'indi- 
spensabile sorsetto delle cinque? 
Ci troveremo dunque a vivere una 
piacevole avventura ai tempi del 
colonialismo, anche se definire il 
periodo storico di questo gioco è 
davvero impossibile: ci sono i ga- 
leoni come ai tempi dei pirati, ma i 
negozi vendono anche i grammofoni, 
gli scienziati pazzi possono fare il 
bello e il cattivo tempo manipolan- 
do la natura e così via... insomma, 
moderno e antico si fondono in una 
divertente cacofonia temporale, 
capace di strappare più di un sorriso 
ai giocatori che amano le situazioni 
surreali e le mille licenze che esse 
comportano. 

COME ANKH, 

MA ANCHE MEGLIO 

Per dare un aspetto più moderno 
a questa avventura, i ragazzi di 
Deckl3 hanno usato una versione 
aggiornata del motore grafico di 



Ankh, il gioco per cui sono diven- 
tati famosi tra gli appassionati del 
genere. Potremo così muoverci in 
ambienti interamente tridimensiona- 
li che, oltre a scorrere liberamente 
nelle quattro direzioni, saranno 
caratterizzati anche dal movimento 
della telecamera e dalle inquadratu- 
re dinamiche, una tecnica già vista 
anche in passato in titoli come The 
Westerner o lo stesso Ankh, ma qui 
realizzata molto meglio. Insomma, 
non si tratterà del "solito" 2.5D 
a cui ci hanno abituato le ultime 
avventure grafiche (personaggi poli- 
gonali su mondi pre-renderizzati, e 
quindi, di fatto, bidimensionali), ma 
di un 3D vero e proprio che, però, 
non sarà assolutamente invadente e, 
soprattutto, sarà particolarmente ric- 
co di dettagli. Peccato solo per l'uso 
smodato dei toni accesi e del "glow 
effect" che, se da una parte resti- 
tuiscono uno stile molto cartoon, 
dall'altro rischiano di stufare gli 
occhi dei giocatori. Gli amanti delle 
avventure tradizionali, in ogni caso, 
saranno ben felici di sapere che il 



o 



Il nostro eroe si guarda attorno perplesso dopo aver faticosamente 
convinto i suoi compagni di viaggio a proseguire l'avventura con lui. 




LA BATTAGLIA DEGLI DEI 



Deck13 è nota per aver sviluppato gli episodi moderni di Ankh, 
tre avventure grafiche che vedono protagonista - suo mal- 
grado - il giovane Assil (nella foto), portatore dell'Ankh e, per 
questo, vittima del tutto involontaria dei capricci degli dei. 
La sua prima avventura, uscita nel 2005, fu una ventata d'aria 
fresca per il genere che, purtroppo, stava vivendo un periodo 
non particolarmente florido della sua esistenza. Il secondo 
episodio, uscito un anno dopo, non riuscì a replicarne le fortu- 
ne e il terzo, forte di ambientazioni completamente nuove, è 
atteso per le prossime settimane. 





O Anche se il gioco è tutto in 3D, non 
manca di certo il dettaglio grafico! 



movimento avverrà interamente con 
il mouse, secondo i dettami della 
più classica delle impostazioni punta 
e clicca. Resta ancora da aggiustare, 
invece, la traduzione in Italiano: nel 
codice a nostra disposizione, una 
beta piuttosto lontana dalla release 
definitiva, fiorivano le incongruenze 
tra il parlato e i sottotitoli, manca- 
vano frasi intere e ci è pure capitato 
di scorgere qualche erroruccio qua 
e là, ma avremo modo di sottolinea- 
re queste cose, se saranno ancora 
presenti (e ne dubitiamo, vista la 
qualità che solitamente contraddi- 
stingue i lavori di FX Interactive), 
nella futura recensione. 





f Dopo le alterne fortune della serie di Ankh, è bello vedere gli sviluppatori di Deck13 con- 
frontarsi con ambientazioni, personaggi e situazioni del tutto nuove, anche se poi alla fin fine 
l'impostazione del gioco rimane esattamente la stessa e l'umorismo pure. Non che ci dispiaccia: 
in fondo, ridere è pur sempre una delle nostre attività preferite. Ci auguriamo dunque che le 
incongruenze nella traduzione svaniscano ■ ■ ■ ■ 

come la neve al sole, e che FX Interactive i I W s MiMi i 

ci restituisca un gioco perfetto. 

Grafica molto curata 
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' Umorismo demenziale 

Ancora qualche difetto 
di gioventù da sistemare 
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Il mondo di Narnia è pronto per tornare sia sul grande 
schermo, sia nelle nostre stanze da gioco. Si apra il sipario, 
il principe Caspian è pronto a entrare in azione 



■ Davide Tosini iltoso@sprea.it 

Cinema e videogiochi hanno 
rapporti sempre più stretti, 
ora più che mai, soprattutto 
se si considera il forte legame fra chi 
realizza film di successo e successive 
conversioni videoludiche. Se anni 
fa ci si limitava a sfruttare un nome 
altisonante, fortunatamente ora la 
collaborazione è ben più stretta, e le 
software house hanno accesso a sce- 
neggiature, modelli tridimensionali, 
texture e praticamente ogni materiale 
utilizzato per il film. A questo si ag- 



giunge anche una collaborazione de- 
cisamente più ampia a livello artistico 
e, nelle migliori produzioni, si evita 
ormai di seguire pedissequamente la 
trama della pellicola, optando invece 
per realizzare un'avventura che non 
si limiti a riproporre quanto già visto, 
svelando invece particolari retroscena, 
o ambientandola in un periodo prece- 
dente o posteriore agli eventi narrati 
nell'incarnazione cinematografica. È 
proprio questo il caso di Le Cronache 
di Narnia: Il Principe Caspian, che 
invece di far rivivere ai giocatori le 
emozioni del secondo capitolo di 



I SVILUPPATORE: Traveller's Tale ■ PUBLISHER: Disney Interactive Studios 
I DISTRIBUTORE: Disney Interactive Studios ■ USCITA: Settembre 2008 



Narnia, racconta quanto accaduto 
nel tempo trascorso fra il primo e il 
secondo film. 

Che si tratti di un prodotto destinato a 
un pubblico particolarmente giovane è 
evidente fin da subito, e i programma- 
tori non cercano certo di nasconderlo. 
Nelle loro intenzioni, il gioco vuole es- 
sere immediato, capace di esaltare ed 
emozionare senza però frustrare oppu- 



re obbligare chi lo affronta a imparare 
a usare come si deve un joypad. Un 
modo elegante di dire che il livello di 
difficoltà è tarato su livelli piuttosto 
bassi, così da risultare appetibile 
anche ai più giovani. Per far sì che 
l'interesse non scemi subito quando a 
metterci le mani sopra è un grandicel- 
lo, lo sviluppatore ha puntato su due 
armi: spettacolarità e varietà d'azione. 



IL NUOVO CAPITOLO DI NARNIA, COME TRA L'ALTRO 
AMMESSO DAGLI STESSI PROGRAMMATORI, STRIZZA 
MAGGIORMENTE L'OCCHIO Al GIOVANI E AGLI AMANTI 

DEL FILM CHE A CHI VIVE DI AVVENTURE E ACTION 
GAME A SCORRIMENTO 




IL GIOCATORE NON SARÀ MAI SOLO E COMBATTERÀ 

SEMPRE A FIANCO DEGLI ALTRI PROTAGONISTI 

DELLA PELLICOLA, CHE POTRÀ CONTROLLARE 

SEMPLICEMENTE AVVICINANDOSI AL PRESCELTO 

E PREMENDO 
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O Nel seguito di Narnia non dovremo solo menar le mani... ogni tanto, ci sarà qualche 
sezione un pochino più tranquilla. 



Le epiche battaglie con centinaia di 
guerrieri che garantiscono l'adrenalina 
delle scene più accese del film sono 
state trasposte decisamente bene 
anche su computer, e non saranno 
pochi i momenti in cui bisognerà di- 
stricarsi fra leve da tirare e ingranaggi 
da incastrare, mentre contemporanea- 
mente ci verrà chiesto di difenderci 
da decine di nemici che continuano a 
comparire come funghi. La presenza 
di quattro personaggi completamente 
differenti fra cui scegliere permetterà 
di variare il proprio stile di combatti- 
mento in relazione alla situazione, ma 
soprattutto obbligherà a un minimo 
di scelte strategiche, dal momento 
che non saranno rari i casi in cui sarà 
necessario capire quale personaggio 
controllare nello specifico momento 
per superare l'enigma. Certo, le indi- 
cazioni nella mappa sono decisamente 
evidenti, e difficilmente capiterà 
di riflettere troppo a lungo su un 
particolare "puzzle", ma quantomeno 
in questa maniera ci si è allineati al 
gameplay voluto per Narnia. 
Le battaglie, pur spettacolari, allo 
stato attuale dei lavori non sono 

^ Buona parte del gioco sarà dedicata a farci 



infatti particolarmente complesse, e 
la pressione quasi casuale di due tasti 
solitamente permette di aver ragione 
delle orde degli avversari inferociti. 

IN COMPAGNIA DI UN AMICO 

Come detto in precedenza, il gioca- 
tore non sarà mai solo e combatterà 
sempre a fianco degli altri protagonisti 
della pellicola, che potrà controllare 
semplicemente avvicinandosi al pre- 
scelto e premendo un tasto. 
Questa peculiarità si rivela parti- 
colarmente interessante quando si 
gioca insieme a un amico, che potrà 
inserirsi in qualsiasi modello, nello 
stile dei vecchi coin-op, che davano 
il meglio proprio in cooperativa. Non 
a caso, abbiamo sviscerato proprio 
questa opzione nel tempo datoci a 
disposizione per giudicare lo stato dei 
lavori, trovandola effettivamente più 
divertente, fosse solo per il fatto che 
ci si possono dividere i compiti: uno 
dei due può dedicarsi a tener lontane 
le orde di avversari mentre il secondo 
può tranquillamente svolgere le opera- 
zioni più "tattiche", come l'attivazione 
delle leve, piuttosto che l'utilizzo di 

rivivere scontri epici. 
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IL CONNUBIO DISNEY E TRAUELLER'S TALE 



La versione DS del gioco è curata direttamente da Disney, mentre le altre, 
compresa quella PC, sono gestite dallo sviluppatore Traveller's Tale, già noto per 
la conversione videoludica della prima pellicola dedicata a Narnia, oltre che per 
titoli del calibro di LEGO Star Wars. La collaborazione con gli studios di Disney è 
stata comunque molto stretta, ed è andata oltre al semplice riutilizzo di modelli 
tridimensionali e texture (opportunamente semplificati, ovviamente). In parti- 
colare, sono state girate alcune sequenze filmate che appariranno solamente 
nel videogioco, così come gli attori hanno prestato la voce per alcune frasi che 
verranno utilizzate unicamente nella versione interattiva di Narnia. Il titolo è 
letteralmente infarcito di FMV, filmati in CG e altri realizzati con l'engine tridimen- 
sionale, creando un miscuglio decisamente particolare, ma che potrebbe fare la 
felicità degli appassionati dei film. 




O II livello di dettaglio non fa gridare al miracolo, ma non ci possiamo nemmeno lamentare, no? 



catapulte o simili. Purtroppo, abbiamo 
riscontrato parecchi problemi con la 
telecamera, piuttosto schizofrenica, 
tanto che spesso capitava di dover 
uscire dal gioco in quanto uno dei 
due player rimaneva inesorabilmen- 
te bloccato in qualche sezione. Un 
problema di cui sono al corrente i 
programmatori, come ci ha spiegato 
Arthur Parsons, il Lead Desingner: la 
telecamera nella versione dataci in 
pasto era stata ottimizzata solamente 
per il single player, ma nella versione 
definitiva verrà ritoccata in maniera 
da zoomare correttamente ed evitare 
questi fastidiosi contrattempi. Manca 
ancora un bel po' di tempo all'uscita 



del titolo, prevista per settembre, 
e sebbene sia impossibile dare 
un giudizio definitivo, è possibile 
inquadrare il potenziale target di 
interessati, che difficilmente sarà 
quello degli hardcore gamer: il nuovo 
capitolo di Narnia, come tra l'altro 
ammesso dagli stessi programmatori, 
strizza maggiormente l'occhio ai 
giovani e agli amanti del film che a 
chi vive di avventure e action game a 
scorrimento. Sicuramente la struttura 
è studiata per non annoiare anche il 
papà che si mette a giocare insieme 
ai suoi pargoli, ma difficilmente atti- 
rerà l'attenzione del trentenne medio 
privo di prole. 
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COMMENTO 



f Le Cronache di Narnia: Il Principe Caspian segue il trend dei recenti tie-in ispirati a produzioni più 
o meno di successo, e propone uno schema di gioco particolarmente adatto ai più giovani videogioca- 
tori. Certo, probabilmente se un hardcore gamer si innamorerà del film potrà trovare questo titolo 
interessante, ma dubitiamo che chi vive di Half-Life 2 e Team Fortress potrà considerarlo particolar- 
mente impegnativo. Carina la trovata del 



co-op, che ci è parsa la più simpatica di 
tutto il gioco. 
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* Molto caciarone e spettacolare 

» Non replica solo le vicende del 
libro/film 

> Non è per hardcore gamer 

» Qgni tanto, sembra troppo casuale 




CRONACHE DI NARNIA: IL PRINCIPE CASPIAN 
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^4 clicca qui e guarda il trailer! 




Il frutto dell'Eden non poteva che cadere nel Giardino 
del Paradiso... 
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■ CPU: 2,2 GHz Bual Gore (2.6 GHz Quad Gore) ■ RM: XP / GB (2 GB) Vista 2 GB (4 GB) ■ Spazio su HB: 6.6 GB 

■ Connessione: Nessuna ■ Scheda video: ATi HB2600/Nvidia 8600 (Nvidia 8800 GT) 

http://assassinscreed.it.ubi.com ■ Stefano Silvestri stefanosilvestri@sprea.it 



Prima che vi domandiate di 
che cosa stia parlando nel 
cappello introduttivo, datevi 
del tempo: per capirlo, il gioco lo 
dovrete finire. Nel frattempo, quindi, 
meglio pensare ad altro, concentran- 
dosi magari su cos'è cambiato in 
questo Assassina Creed PC rispetto 
alle versioni per console. Già, perché 
ormai di questo titolo si è detto 
talmente tanto, al momento della 
sua uscita per X360 e PS3, che il 
vero appassionato dei videogiochi, 
nella recensione qui di seguito, si 
attenderebbe di vedere valutate 



unicamente le novità introdotte. 
Che a ben guardare, però, non sono 
molte, e le cui effettive influenze sul 
gameplay sono tutte da analizzare. 
Una panoramica preliminare su 
ciò che è Assassina Creed si rende 
allora necessaria, per cui è giunto 
il momento di fare un salto indietro 
nella storia. 

LA TRAMA... 

Come ebbi modo di anticipare a suo 
tempo, quando vergai di mio pugno 
un'anteprima che trasudava hype 
da ogni poro, il gioco di Ubisoft è 




contraddistinto da un'ambienta- 
zione originale e intrigante, ovvero 
quella della Terra Santa durante lo 
svolgimento della Terza Crociata. 
In questo periodo, devastato dalle 
prime guerre tra Occidente e Medio 
Oriente, Riccardo Cuordileone si è 
appena impadronito del porto di Acri 
strappandolo ai Saraceni. Si tratta di 



un punto particolarmente strategico, 
perché da esso sarà possibile partire 
alla conquista di Gerusalemme. Le 
sue strategie dovranno però tenere 
conto dell'opposizione di Saladino, 
che vistosi sconfitto si è ritirato 
nell'entroterra nelle rovine della 
Fortezza di Arsuf. Queste zone, uni- 
tamente alla splendida e suggestiva 



LA TERRA SANTA, DURANTE IL PERIODO DELLA TERZA 

CROCIATA, COSTITUIRÀ IL TEATRO ENTRO CUI 

PRENDERANNO VITA LE GESTA DI ALTAIR 



O II primo Salto della Fede non si scorda mai... si tratta di una delle mosse più spettaco- 
lari del gioco, grazie alla quale ci si potrà tuffare da altezze vertiginose. Occhio però 
che sotto ci sia della paglia! 



O Gli Eruditi, degli ecclesiasti in processione per le città, sono l'ideale per superare 
posti di blocco o mimetizzarsi tra la folla. Altri nascondigli molto utili sono i mucchi 
di fieno, le panchine e i giardini pensili. 



=-À^£ 7B 



THE GAMES MACHINE:// APRILE 2008 



ASSASSINA CREED PRENDE LUOGO IN REALTA NEI 

NOSTRI GIORNI. GRAZIE A UN MACCHINARIO DI NOME 

ANIMUS, "VIAGGEREMO" INDIETRO NEL TEMPO 
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IL MIO REGNO PER UN CAVALLO 



f) Robert De Sable all'inizio si rivelerà un osso molto duro... ma, come si dice, la ven- 
detta è un piatto che va servito freddo. Da notare anche la lama retrattile di Altair, 
che ha richiesto il sacrificio del suo anulare. 



Damasco, costituiranno il teatro per 
le gesta di Altair, Maestro Assassino 
decisamente sprezzante del pericolo 
e anche arrogante quanto basta 
per tradire i dettami dell'ordine cui 
appartiene. Nella prima missione, 
infatti, saremo inevitabilmente 
costretti a compiere un errore di va- 
lutazione marchiano, che ci porterà 
a fare naufragare miseramente la 
nostra spedizione. La punizione del 
capo dell'Ordine degli Assassini sarà 
esemplare: Altair verrà degradato al 
rango più basso e spogliato di tutte 
quelle armi (e anche abilità) di cui 
solo i maestri possono disporre. Il 
nostro compito sarà quindi ricon- 
quistare lo status perduto, assassi- 
nando quelle persone che, guidate 
unicamente dai propri egoismi e 
dalle proprie ambizioni, creano e 



fomentano gli scontri che stanno 
travagliando la Terra Santa. 
Questo piano, apparentemente 
nobile, si scontra però col fatto 
che man mano che procederemo 
con gli assassinii, ci accorgere- 
mo che in realtà tutte le nostre 
vittime sono accomunate da un 
filo conduttore, ovvero il raggiun- 
gimento di un particolare obiettivo 
che si farà più chiaro col procedere 
della storia. Stiamo facendo bene 
a uccidere queste persone o siamo 
pedine di un misterioso disegno 
in realtà ben più complesso di 
quanto possiamo immaginare? A 
chiarirlo non saranno purtroppo le 
lunghe conversazioni, all'inizio di 
ogni nuova missione, che terremo 
con Al Mualim, signore di Masyaf, 
leader della nostra setta di Assas- 




Come accenno nel corso della recensione, le città di Acri, Damasco e Gerusalemme sono 
gli ipotetici vertici di un triangolo, la cui area è costituita dal Regno. Si tratta di una zona 
davvero vasta al cui interno, quasi fossa una gigantesca città, vi sono 100 bandierine 
da raccogliere, 32 templari da uccidere a 11 torri da scalare. Purtroppo, però, tolto che 
per un nostro diletto personale, non avremo alcuna ragione per passare anche un solo 
minuto in questa zona, essendo totalmente ininfluente ai fini della trama. Contrariamente 
a quanto si vociferava prima dell'uscita del gioco, quest'area non è contraddistinta da 
alcuna quest da accettare o da risolvere. Per spostarsi al suo interno sarà possibile mon- 
tare dei cavalli che si possono trovare un po' ovunque: le loro animazioni sono strepitose, 
così come quelle di Altair, e inizialmente è facile perdere dei minuti solo per ammirarne la 
fluidità dei movimenti. È inoltre possibile combattere stando in sella, il che sembra essere 
uno dei trend del momento in ambito videoludico, sebbene sia facile essere disarcionati. 
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sini, che per tutto il tempo darà la 
sensazione di manipolarci senza 
spiegarci veramente cosa stiamo 
facendo e in nome di quale ideale 
stiamo rischiando la nostra vita. 

... SI COMPLICA 

Se quanto scritto vi pare interessan- 
te, sappiate che esso rappresenta 
solo che una parte della trama. In 
realtà Assassina Creed prende luogo 
nei nostri giorni e non nel passato, 
come verrebbe spontaneo credere. 
La Abstergo Industries, questo il 
nome della società farmaceutica, ha 
infatti avviato una serie di esperi- 
menti il cui compito è effettuare 
studi genetici per accedere a me- 
morie passate. La teoria che regge 
tutto l'impianto del gioco, è che ciò 
che noi crediamo essere l'istinto 
è in realtà un insieme di memorie 
trasmesse geneticamente dai nostri 
predecessori. Come fanno gli animali 
a capire quando andare in letargo o 
dove migrare? La spiegazione è che, 
da qualche parte nel nostro genoma, 
abbiamo scritti i ricordi di chi ci 



occhio dell'aquila 



£ 



ha preceduto. Partendo da questo 
assunto, è più facile accettare che il 
Dottor Warren Vidic, scienziato dalla 
dubbia fama, abbia creato il macchi- 
nario dell'Animus, volto a sondare le 
nostre memorie alla scoperta delle 
gesta di Altair, nostro antenato. Già, 
perché in realtà in Assassina Creed 
noi non siamo il carismatico sicario 
del dodicesimo secolo ma il suo 
più modesto erede Desmond Miles, 
catturato dalla Abstergo e usato 
come cavia da laboratorio, cresciuto 
però da una famiglia dal passato 
oscuro. Ad assistere il Dottor Vidic vi 
sarà Lucy Stillman, altro personag- 
gio ambiguo, che col passare delle 
missioni ci si rivelerà sempre più 



O Quel' s °tt° di noi è un Templare. È una classe fortissima nel corpo a corpo, e se proprio vogliamo 
affrontarla prima di avere la mossa del Contrattacco, meglio effettuare un agguato dall'alto. 
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O L'assalto iniziale dei Crociati a Masyaf prevedere l'utilizzo di tutte le nostre abilità, 
compresa quella di eliminare i nemici con fendenti alla gola capaci di produrre copiosi 
schizzi di sangue. 



favorevole. Al punto da fare venire 
in mente teorie degne delle grandi 
cospirazioni: e se lei fosse in realtà 
un agente dormiente della setta 
degli Assassini, misteriosamente 
sopravvissuta fino ai giorni nostri, 
col compito di salvare noi, eredi di 
Altair, dalle grinfie della Abstergo, 
multinazionale governata ancora dai 
Templari? 

LA TECNICA 

Mi sono volutamente dilungato sulla 
trama per due ragioni: la prima è 
che indubbiamente affascinante al 
punto che è per me un piacere scri- 
verne; la seconda è che essa denota 
l'impegno profuso da Ubisoft nella 
realizzazione di questo blockbuster, 
che ha raggiunto lusinghieri risultati 
al botteghino nella sua incarna- 



zione su console (oltre 3 milioni di 
copie vendute). A fare da contraltare 
all'ottimo lavoro degli sceneggiatori 
abbiamo un comparto tecnico tra i 
più affascinanti degli ultimi anni, a 
maggior ragione su PC. A patto di 
possedere una macchina di tutto 
rispetto, si potrà godere infatti 
della migliore grafica mai 
vista finora in un 
videogioco, capace 
di fare cadere la 
mascella non 



tanto ai soliti amici e parenti di pas- 
saggio a casa nostra, quanto a noi 
stessi, avvezzi ormai a ogni prodigio 
tecnologico. Ovviamente tutto ciò 
ha un prezzo: il sottoscritto, che ora 
monta a casa sua la versione poten- 
ziata del precedente Computer della 
Morte redazionale, quindi un quad 
core Intel Core 2 Extreme QX6700 
con 4 GB di RAM, ha commesso 
l'errore di farsi prestare per la prova 
"solamente" due Radeon X1950 
da mettere in Crossfire, vedendo il 
gioco girare fluidamente non oltre 
una modesta 1280x800, con peral- 
tro i dettagli portati a livello medio. 
Le cose sono migliorate nettamente 
quando sono tornato a casa con 
una Radeon HD 3870 X2, che mi 
ha permesso di portare i dettagli al 
massimo e di usare la risoluzione 
nativa del mio monitor 16:1$, ovve- 








A PATTO DI POSSEDERE UNA MACCHINA DI TUTTO 

RISPETTO, SI POTRÀ GODERE DELLA MIGLIORE 

GRAFICA MAI VISTA IN UN VIDE0GI0C0 
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LE COMPLESSE DINAMICHE SOCIALI LASCIATE 

INTENDERE DA DBISOFT IN SEDE DI ANTEPRIMA, SI 

RIVELANO TRASCDRABILI E FACILMENTE AGGIRABILI 




O Siamo appena saliti su una torre e quel soldato sta guardando dal lato sbagliato: 
indovinate che fine sta per fare? 
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UNA SOCIETÀ DA MIGLIORARE 



Una componente del gioco molto reclamizzata da Ubisoft e poi rivelatasi di più modesta 
consistenza, è rappresentata dalle relazioni sociali tra Altair e la popolazione. Le comples- 
se dinamiche lasciate intendere da Ubisoft in sede di anteprima si rivelano all'atto pratico 
piuttosto trascurabili e facilmente aggirabili. 

Nello specifico, esistono alcune tipologie di cittadini che meritano la nostra attenzione: 
le portatrici d'anfore o i portatori di casse, se urtati inavvertitamente, faranno cadere ciò 
che stanno trasportando creando del Tumulto. Stesso risultato lo si avrà maltrattando i 
mendicanti (una vera piaga dei quartieri poveri), i "cerca guai" (folli o ubriaconi) o facen- 
dosi cogliere sul fatto mentre si provano a derubare dei loro coltelli i cosiddetti "cittadini 
coraggiosi". Altro disordine lo si otterrà ovviamente uccidendo qualcuno sotto gli occhi 
della folla. 

Il Tumulto, uso volutamente la maiuscola, è una variabile che si divide in Piccolo, Grande 
e Aggressivo: è un comportamento sociale ritenuto inaccettabile che provocherà diversi 
gradi di allerta da parte delle Guardie, le quali reagiranno di conseguenza. Queste ultime 
hanno a loro volta tre stati (Ignare, Sospettose e Informate), che le porteranno a guardarci 
distrattamente o a correrci dietro per ucciderci. 

Il lavoro di Ubisoft sotto il punto di vista delle relazioni sociali in Assassina Creed quindi 
c'è ed è innegabile: purtroppo però, si risolverà in una serie di frasi ripetute a oltranza dal- 
la poplazione e nient'altro. Nel caso si sia creato del Tumulto, poi, basterà cambiare zona 
e lasciare passare qualche minuto affinché le variabili coinvolte si azzerino. Dopodiché, 
potremo tornare sul luogo del misfatto come se nulla fosse... un vero peccato! 






ro la 1680x1050, accontentandomi 
però di girare a circa 19 frame al 
secondo. Ovviamente, ciò mi ha per- 
messo di vedere il gioco andare con 
le DX10, con risultati però analoghi 
alle DX9. Le prestazioni sono invece 
nettamente migliori su una Nvidia 
8800 GT (31 fps con punte di 40, 
a 1900x1200), il che ci porta alla 
considerazione che una volta di più 
chi ha una ATi dovrà accontentarsi di 
risultati inferiori. In compenso, an- 
che se per farlo si deve possedere un 
computer davvero ninja, è possibile 
fare andare Assassina Creed al mas- 
simo, scongiurando quindi l'ormai 
nota "sindrome da Crysis". 

L'AMBIENTAZIONE 

Possedendo l'hardware giusto, quin- 
di, ci si potrà muovere all'interno del 



Regno e di città quali Gerusalemme, 
Damasco e Acri, che sono state 
ricreate con un realismo e una cura 
per i particolari davvero fuori dalla 
norma. La planimetria, innanzitut- 
to, è eccezionale: non esiste una 
strada uguale all'altra, ogni isolato 
ha una sua conformazione diversa. Il 
risultato è che si ha la sensazione di 
camminare per davvero all'interno di 
antichi borghi medievali e non entro 
quartieri fotocopia, figli magari di una 
scarsa ispirazione degli sviluppatori. 
Di più: sebbene le strutture prede- 
finite vengano ovviamente ripetute, 
esse sono talmente tante che si ha la 
sensazione che siano quasi infinite. 
Case, chiese, scalinate, piazze, 
fontane, vicoli, torri e minareti... 
sembra che non ce ne sia uno uguale 
all'altro, e il risultato è, lo ripeto, 



entusiasmante. Come quando magari 
si sale sul tetto di un edificio e ci 
si accorge che lì, in quell'angolo 
sperduto nel quale non si avrebbe 
alcuna ragione di andare, i grafici 
hanno comunque pensato bene di 
mettere quel ciuffo d'erba che cresce 
tra le crepe o quel ramo d'edera che 
s'arrampica fin da terra. 
Poiché in Assassina Creed ci si potrà 
muovere sui tetti, la stessa cura 
riposta nella realizzazione del gioco a 
livello stradale la si ha anche a livello 
sopraelevato. Volendo, infatti, si potrà 
decidere di camminare quasi mai tra 
la folla, e anche così facendo ci si 
accorgerà che nei piani alti tutto è 
stato previsto introducendo strutture 
che ci permetteranno di saltare di 
palazzo in palazzo con una natura- 
lezza disarmante. Scale, pioli, pali, 
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appigli di ogni genere... la sensazio- 
ne è che in Ubisoft abbiano ideato 
due città, una sopra l'altra. Peccato 
solo che, per quanto apparentemen- 
te vive, le città non offrano quegli 
stessi stimoli all'esplorazione che 
un GTA qualsiasi mette sul piatto. 
Non è possibile comprare nulla dai 
negozi, non ci sono zone particolari 
da esplorare né missioni segrete da 
sbloccare... di base, l'interazione 
offerta a livello stradale è la stessa 
che si può avere sui tetti. 

IL PERSONAGGIO 

Altair è un concentrato di carisma. 
Non entra nel mio personalissimo 
podio dei protagonisti più azzeccati 
di tutti i tempi per un soffio (e anche 
perché ha trent'anni di concorrenza 
davanti a sé), ma è comunque da 
tempo che non si trovava nel mondo 
dei videogame un alter ego così affa- 
scinante. Freddo e spietato, ogni sua 
movenza è il frutto di uno dei motion 
capture più accurati di sempre. Non 
ho visto mai prima d'ora animazioni 
che con la pressione di pochi tasti 
restituiscano talmente tante combi- 
nazioni, così realistiche e spettaco- 
lari. Altair è una gioia per gli occhi 
e un tripudio di giocabilità, al punto 
che ci vorrà davvero poco tempo 
prima di padroneggiare il personag- 
gio in ogni sua movenza, facendogli 
compiere evoluzioni degne di un 
parkour o eseguire le tecniche più 
spietate che si siano mai viste con 
una spada o un coltello. Superato 
l'impatto iniziale, però, si cerca un 
paragone con un personaggio al- 
trettanto carismatico e, visto che di 
assassini si parla, la mente non può 
che andare al Garrett di Thief. Qui 
lo scontro diventa impari, con que- 
st'ultimo saldamente sul simbolico 
podio di cui sopra. Sarà stato il suo 
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Q Altair è ormai celebre anche per la sua capacità di correre di tetto in tetto con la na- 
turalezza di un parkour. Qualsiasi possibile appiglio verrà sfruttato automaticamente.., 
basta tenere premuto un solo tasto! 



LA STRUTTURA DI GIOCO DI ASSASSINA CREED, SULLA 

CARTA INTRIGANTE, SI RIVELA DI UNA PIATTEZZA E 

UNA SUPERFICIALITÀ QUASI DISARMANTI 



sarcasmo, il suo essere antieroe... o 
sarà che lui era un vero assassino? 

TANTE OCCASIONI MANCATE 

Purtroppo Assassina Creed è un tito- 
lo pieno di luci e ombre. Prendiamo 
il gameplay, ad esempio: superata 
una lunga fase introduttiva (al limite 
dell'eccessivo, direi), ci troveremo a 
galoppare attraverso il Regno verso 
la nostra prima destinazione, ovvero 
Damasco. Il Regno è un'enorme 
zona di raccordo tra le tre città dalla 
dubbia utilità, al punto che ben 
presto ci si troverà ad attraversarlo a 
briglia sciolta per giungere a desti- 
nazione nel minor tempo possibile. 
Tant'è che una volta raggiunte le 
città per la prima volta, si potrà 
passare dall'una all'altra saltando 



bellamente questa larga porzione 
del gioco. 

Una volta arrivati alla meta, sarà 
nostra premura iniziare l'investi- 
gazione che ci porterà a costruire 
un quadro dettagliato della nostra 
vittima, delle sue abitudini, dei suoi 
punti deboli e, quindi, del momento 
migliore in cui attaccare. Per farlo 
sarà indispensabile raccogliere alme- 
no due indizi, dopodiché si tornerà 
alla nostra base d'appoggio e si verrà 
proiettati in un blocco di memoria 
successivo (ricordiamoci che, alla 
fine, è tutta una sorta di simulazione 
virtuale), in cui si potrà procedere 
all'assassinio. Questa struttura, 
sulla carta intrigante, si scontra con 
una piattezza e una superficialità a 
livello di sceneggiatura quasi disar- 




Q Le animazioni di Assassina Creed sono lo stato dell'arte. Abbiamo disarmato una guar- 
dia e l'abbiamo finita con un fendente al collo: da notare la postura di Altair, la piega 
delle ginocchia, la posa della vittima... 



manti. Punto primo: solo due indizi 
per procedere all'uccisione del "boss 
di fine livello" sono troppo pochi, 
tant'è che in molti si sono lamentati 
(ma anche vantati) di avere finito il 
gioco in un paio di giorni. In realtà 
gli indizi da raccogliere sarebbero 
ben di più, ed è un peccato che 
in Ubisoft non si sia fatto tesoro 
nell'edizione PC delle critiche mosse 
alla versione console, che hanno 
visto nella scarsa longevità uno degli 
imputati principali. 
A volere guardare al gioco con un 
certo cinismo, però, si potrebbe 
ribattere che tutto sommato è 
meglio così: la prima volta che 
entreremo in città, verremo 
infatti spinti a salire sul 
minareto più vicino. Una 
volta in cima, premendo un 
tasto si avvierà una sug- 
gestiva rotazione della 
telecamera, che 
ci permetterà 
una panoramica 
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Q Mentre ci apprestiamo a raccogliere una bandierina, ci fermiamo un attimo a osservare 
il grado di dettaglio di elementi totalmente ininfluenti come il tetto di questo gazebo. 
Fantastico! 
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ASSASSINA CREED E UN TITOLO CHE PIÙ CHE 

GIOCATO, VA "GRINDATO" COME IL PIÙ TOSTO DEI 

MMORPG COREANI... E MANCANO GLI ACHIEVEMENT! 
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WINDOWS UVE!, DOVE SEI! 



Q Ecco Gerusalemme sotto ai nostri occhi. Quello che vediamo è solo un terzo della 
città ed è possibile raggiungere e scalare qualsiasi (dico qualsiasi) palazzo visibile 
a perdita d'occhio! 



della zona circostante. Così facendo 
vedremo indicate sulla mappa tutte 
le missioni che è possibile compiere 
nell'arco di qualche centinaia di me- 
tri. Si procederà quindi a raccogliere 
le prove origliando conversazioni, 
picchiando testimoni fino a farli 
parlare, rubando indizi dalle tasche 
di chi trasporta preziosi documenti 
o parlando con degli informatori. 
Questi ultimi, a loro volta, ci asse- 
gneranno missioni di varia natura: 
su console ci veniva richiesto di rac- 
cogliere delle bandierine sparse sui 
tetti e uccidere un certo numero di 
persone potenzialmente pericolose 
entro un limite di tempo prestabilito. 
Nella versione PC si è pensato di 
aggiungere tre varianti: l'uccisione 
di un determinato numero di arcieri, 
una corsa a rotta di collo sui tetti 
(vai dal punto A al punto B prima 
che scada il timer) e una missione 
di scorta, in cui dovremo accompa- 
gnare l'informatore alle porte della 
città, difendendolo dai nemici che 



vogliono ucciderlo. Una volta fatto 
ciò che ci è stato chiesto, verremo 
ricompensati con un indizio neces- 
sario a portare a termine il nostro 
assassinio. 

Se ciò può sembrare affascinante, 
va tenuto presente che ogni città è 
divisa in tre zone e che ognuna di 
queste è suddivisa in svariati quar- 
tieri, corrispondenti ad altrettanti 
minareti. Ebbene, mi sono messo a 
contarli tutti, e salvo errori il risul- 
tato è il seguente: 25 minareti per 
Damasco, 21 per Gerusalemme, 31 
per Acri. Come capirete, anche i più 
pazienti, giunti al settantasettesimo 
minareto da scalare, proveranno una 
certa frustrazione, e a ben guardare 
probabilmente già prima (e pensare 
che ce ne sono altri 11 sparsi per il 
Regno). 

Ecco quindi l'euforia iniziale trasfor- 
marsi in monotonia, e a ben poco 
varranno obiettivi secondari quali 
l'assassinio dei Templari, le missioni 
di soccorso di abitanti molestati dai 



Una cosa difficile a spiegarsi è il fatto che la versione PC di Assassina Creed non supporti 
il sistema Windows Live! Data la natura ripetitiva di gran parte del gameplay, il raggiun- 
gimento dell'agognato Achievement è l'unica ragione che spinga un utente a esplorare a 
fondo un gioco che, altrimenti, è terminabile al massimo in un paio di giorni senza rimorso 
alcuno. Siccome su PC, al più, quello che possiamo ottenere è lo sblocco di una Memoria 
Opzionale, viene a cadere qualsiasi motivazione rispettivamente per: trovare le bandieri- 
ne; cercare e assassinare i Templari; scalare i "view point"; vedere l'85% delle anomalie 
(ogni tanto ci saranno delle interferenze su schermo e basterà premere un qualsiasi tasto 
per visualizzare l'azione sotto un'altra angolazione); completare tutte le indagini nelle tre 
città; sostenere tutte le conversazioni con Lucy... e così via, per un elenco che include 44 
obiettivi per un totale di 1000 punti (su Xbox 360, s'intende). Riassumendo: la longevità di 
Assassina Creed è una nostra scelta; se vorremo potremo completarlo velocemente, altri- 
menti potremo metterci anche un paio di settimane. L'adozione di Windows Live! avrebbe 
portato ad aggiungere a questo parametro almeno un paio di punti. 




soldati o la raccolta delle bandierine 
sparse nelle locazioni più impen- 
sabili, sulla falsa riga dei famosi 
"pacchetti" di GTA. Perché, a ben 
guardare, anch'essi sono ripetitivi! 
Abbiamo infatti 60 Templari da 
uccidere, 84 abitanti da soccorrere 
e ben 420 bandiere da raccogliere 
(ÌOO in ogni città, 100 nel Regno, 
20 nel paesino iniziale di Masyaf). 
Riassumendo, potremmo dire che 
Assassina Creed è un titolo che 
più che giocato va "grindato" come 
il più tosto dei MMORPG coreani, 
il che fa riflettere, soprattutto se 
si pensa che nella versione X360 
tanta dedizione veniva ricompen- 
sata sbloccandoci dei sudatissimi 
Achievement, mentre la nostra 
edizione PC non supporta purtroppo 
il sistema Windows Live! 

INCOERENZE 

Al Mualim ci insegna che tre sono 
le regole base per un assassino: mai 
uccidere innocenti, mai compromet- 
tere la confraternita, essere sempre 
discreti. Ebbene, la battuta che ave- 
vo fatto in merito a Garrett non era 
un caso, poiché il nostro Altair, suo 
malgrado, queste regole si troverà 
costretto a infrangerle troppo spesso. 
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Chi quindi si aspettava un gioco con 
componenti stealth, una specie di 
Thief fuso in un contesto alla GTA, 
dovrà ben presto fare mente locale. 
Uccidere innocenti non porterà ad 
alcuna vera penalità (si perderan- 
no delle tacche nella barra della 
vita, che si recupereranno in pochi 
secondi) e soprattutto la discrezione 
andrà a farsi benedire a causa di 
un game design che ci costringerà 
a furiosi combattimenti nel mezzo 
della folla, non importa quanta 
attenzione si faccia. Tant'è che in un 
gesto di inspiegabile schizofrenia, 
gli sviluppatori dapprima ci fanno 
una testa tanta sull'importanza di te- 
nere un basso profilo e poi su X360 
introducono i seguenti Achievement 
(su PC si possono sbloccare even- 
tualmente delle Memorie Opzionali): 
Il Volere dell'Aquila (uccidi 100 
guardie senza morire), La Preda 
dell'Aquila (assassina 100 guardie), 
Il Volo dell'Aquila (fai durare uno 
scontro per più di 10 minuti - ma 
no! Ma come!) e la Sfida dell'Aquila 
(sconfiggi 25 guardie in un singolo 
combattimento). Non so a voi, ma 
a me questi sembrano obiettivi più 
adatti a un gioco dove interpretiamo 
un commando che se ne va in giro 







f) Ecco un "cittadino coraggioso" camminare inconsapevole del nostro borseggio. Questo 
è l'unico modo che abbiamo per procurarci i coltelli da lancio. 



SUPERATA LA PRIMA MISSIONE ENTREREMO IN 
POSSESSO DELLA MOSSA DEFINITIVA, IL CONTRAT- 
TACCO, CON LA QUALE VINCEREMO OGNI SCONTRO 



per le strade di Damasco armato di 
un Gatling, che non a un videogame 
dove vestiamo i panni di furtivi 
assassini. Un minimo di onestà 
intellettuale però gli sviluppato- 
ri di Ubisoft lo dimostrano con 
l'obiettivo Lama nella Folla (uccidi 
uno dei bersagli principali con un 
vero assassino), a indicare che agire 
da veri sicari è così difficile che si 
merita una ricompensa. 
In effetti questo ci porta a un'altra 
grossa pecca del gioco, ovvero i 
combattimenti: superata la prima 
missione, entreremo in possesso 
dello "spoiler" definitivo, ovvero 
il contrattacco. Grazie a questa 
mossa, nella stragrande maggioran- 
za dei casi uccideremo gli avversari 
con un solo colpo, da prepararsi 
stando in parata e da eseguire 



nell'istante stesso in cui siamo 
attaccati. Così facendo partirà 
un'animazione (ce ne sono tante, 
tutte spettacolari e diverse a secon- 
da dell'arma che si impugna), che 
porterà all'uccisione del nemico, 
saltuariamente al solo atterramento. 
Il risultato è che sebbene le guide 
in giro per la rete riportino le strate- 
gie più raffinate per sbarazzarsi dei 
boss di fine livello, in realtà basterà 
buttarsi nella mischia, davanti a 
tutti, stare fissi in parata e contrat- 
taccare, per sbarazzarsi di decine di 
guardie e completare ugualmente la 
missione. Il che, diciamolo, non è 
quello che ci aspetteremmo da un 
tenebroso assassino... 

CONCLUDENDO 

Volendo avviarci al termine della 



Q Altair, a dispetto della totale assenza di qualsiasi protezione, se la cava ottimamente 
anche in mischia. Da notare che alcuni cittadini "alleati" si gettano in nostro soccorso.. 



recensione, Assassina Creed è un 
gioco doublé face: l'impatto iniziale 
è stupendo, folgorante, esaltante. 
Trovarsi a passeggiare per le vie di 
Damasco del dodicesimo secolo, 
così vive, affollate e dettagliate, è 
una sensazione inebriante. Assistere 
alle animazioni di Altair, alle cen- 
tinaia di mosse con le quali scala 
qualsiasi palazzo o con cui combat- 
te, è una vera gioia per gli occhi. 
Anche solo per queste semplici 
ragioni, il titolo di Ubisoft non può 
mancare nella ludoteca di qualsiasi 
appassionato per la semplice ragione 
che si tratta di qualcosa di mai 
visto prima e cui si farà riferimento 
da ora in avanti per chissà quanto 
tempo. Sotto questa patina, però, si 
cela un gioco piatto e ripetitivo, che 
richiederà pazienza e dedizione per 
essere terminato. Tutte le persone 
che conosco l'hanno finito, ma tutte 
hanno avuto un momento di crisi: 
chi subito (appena capito come gira- 
no le cose), chi verso la fine (ormai 
esausto dall'ennesima scalata al 



^ Dei soldati stanno molestando un civile e noi riportiamo l'ordine infilzando il collo di uno degli aggressori con la nostra lama retrat- 
tile. Il consiglio, ovviamente, è di attaccare per primo quello più corazzato. 



minareto). Poi tutti l'hanno ripreso 
in mano e concluso, e alla fine ne 
sono state soddisfatte, ma il fatto 
che si sia resa necessaria una pausa 
di riflessione è sintomatico di un 
gameplay da rivedere nell'ottica del 
prossimo capitolo della serie. Pecca- 
to solo che l'ambientazione potrebbe 
non essere più la stessa... 



GIUDIZIO 




Quando si crea un concept nuovo, spesso 
questo presenta delle grossolanità che 
vengono sgrezzate successivamente. L'esordio 
di Assassina Creed è contraddistinto da luci e 
ombre che delineano un prodotto meritevole 
di essere acquistato, ma lontano dalle vette 
dell'eccellenza cui avrebbe potuto ambire 
con un minimo di accortezza in più in fase di 
design. Il raffronto tra le aspettative create da 
una micidiale macchina di public relation e 
la realtà dei fatti è ingeneroso, e forse il vero 
punto debole di Assassina Creed è proprio 
l'hype con cui Ubisoft ne ha preceduto 
l'uscita. Sgombrando però la mente da 
qualsiasi preconcetto e ricercando l'obiettività 
più immacolata, siamo comunque di fronte a 
un videogioco che merita le attenzioni di ogni 
appassionato che sappia mettere da parte la 
frustrazione tipica delle occasioni mancate. 



PRO E CONTRO 



1+1 Concept originale 

1+1 Grafica stratosferica 

1+1 Immediato da giocare 

H Gameplay superficiale 
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La tradizione degli strategici spaziali ha un padre ben preciso 
per quanto riguarda l'era del 3D accelerato, e il suo nome è 
Homeworld. A quasi dieci anni di distanza dal primo capitolo 
della saga spaziale firmata Relic, giunge a noi il suo erede 
spirituale. E che erede! 



I CPU: 1.8 GHz Single Core 
I Connessione: AOSL 



(2.5 GHz Single Core) ■ RAM: 512 MB (1 GB) ■ 
meo: ATI Reùeon X700/MàiB GeForce 6600 



SU HO: 1.5 GB 

1800/Nvidia GeForce ? 
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Devo ammetterlo, sono stato 
colto di sorpresa da questo 
Sins of a Solar Empire. Non 
tanto per il genere in sé, quanto per 
il fatto di non averne mai sentito 
parlare prima. In questi casi o il gio- 
co è una ciofeca fatta e finita oppure 
si tratta di un prodotto indipen- 
dente, figlio della scarsità di mezzi 



da sempre legata al talento e alla 
passione di chi non pensa per forza 
ai dieci milioni di copie da vendere. 
Proprio questo sembrerebbe essere 
il caso di SOASE, un RTS spaziale 
di grande spessore, realizzato esclu- 
sivamente su PC da Ironclad Games 
per conto del publisher indipendente 
Stardock. 
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TRE RAZZE, UN UNIVERSO 

Iniziamo l'analisi dei contenuti 
di SOASE puntualizzando il fatto 
che si tratta di un prodotto che 
esula dai canoni degli strategici 
spaziali: è, infatti, completamen- 



te assente una campagna single 
player caratterizzata da una serie 
di battaglie a tema, inframmezzate 
da filmati studiati per connettere 
tra loro i vari capitoli di una storia. 
Le partite si svolgono in una serie 



LA TRAMA E LIMITATA ALLA DESCRIZIONE DELLE 

TRE RAZZE, UTILIZZABILI SIA CONTRO LA CPU SIA 

DURANTE LE PARTITE ONLINE 





O I pianeti colonizzabi 

vulcanici, esattamente come questo. 



n'unita di costruzio 
bili all'evoluzione del proprio impero. 



IN SINS OF A SOLAR EMPIRE NON RASTA 

TRINCERARSI SU UN PAIO DI PIANETI E RAZZIARE 

RISORSE DA TRASFORMARE IN POTENZIALE RELLICO 

IL PIÙ RAPIDAMENTE POSSIBILE 
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AMICI PER LA PELLE 



Le armi in dotazione a navi di medie e grandi dimensioni appartengono a tre categorie 
di base. Laser e missili sono disponibili per tutte e tre le fazioni, mentre i Phaser 
psichici sono invece un'esclusiva Advent. 



di scenari predefiniti o generati 
casualmente, che aumentano di 
dimensione in base al numero di 
pianeti e stelle presenti. Stiamo 
parlando di oltre cinquanta mappe, 
in grado di garantire una longevità 
di tutto rispetto anche per quanto 
riguarda le partite online: sugli 
scenari di dimensioni medio-grandi 
fino a un massimo di dieci giocatori 
possono arrivare a combattere per 
ore o addirittura giornate intere. La 
trama è limitata alla descrizione 
delle tre razze utilizzabili, sia contro 
la CPU, sia durante le sessioni onli- 
ne. TEC, Advent e Vasari mettono a 
disposizione del giocatore tre flotte 
completamente diverse in quanto 
a estetica, ma simili in termini 
di classi a disposizione, per ovvie 
esigenze di bilanciamento. Oltre 



alle abilità peculiari dovute alla 
ricerca, le tre razze si distinguono 
per la filosofia costruttiva di base 
delle loro navi. In linea di massima, 
i TEC hanno un buon bilanciamento 
tra costo, protezione e capacità 
offensive, mentre le navi Advent 
sono meno costose e meno protette, 
ma fanno letteralmente esplodere 
gli avversari. I Vasari sono l'esatto 
opposto e offrono scafi resistentissi- 
mi e costosi ma una minore potenza 
di fuoco complessiva. Anche se lo 
sviluppo delle rispettive strutture 
e flotte procede in parallelo senza 
differenze sostanziali, queste 
caratteristiche di base possono con- 
dizionare notevolmente l'attitudine 
del giocatore, obbligato a scegliere 
accuratamente la razza più adatta 
al proprio stile di gioco. 



Sins of a Solar Empire è strutturato 

per durare svariate ore, in particolare 

negli scontri multiplayer in cui sono 

presenti numerosi giocatori e i sistemi 

da esplorare abbondano. In questo 

contesto, la diplomazia è un aspetto 

lasciato alla predisposizione al 

tradimento dei giocatori, attraverso 

il sistema di messaggistica interno. 

Giocando da soli contro la CPU, 

invece, i ragazzi di Ironclad hanno 

trovato un modo molto efficace per 

simulare i rapporti diplomatici, basato 

sull'affidabilità del giocatore umano 

nell'assecondare l'alleato virtuale. A cadenza regolare, questo avanzerà delle richieste 

nei nostri confronti, quali assistenza in termini di denaro e risorse o aiuto militare in 

caso di un attacco ai suoi possedimenti. Intervenire prontamente porterà a un aumento 

della nostra reputazione presso l'alleato, che non mancherà di restituire il favore. 

In caso di alleanze allargate, capita spesso venga richiesto, da più parti, di attaccare 

navi o strutture di una o più fazioni avversarie: come potete immaginare, non è facile 

far contenti tutti. Il peggioramento dei rapporti porta inevitabilmente a minare le basi 

dell'accordo, fino allo scioglimento dell'alleanza stessa. Da lì all'ostilità aperta, il passo 

è breve... 





ESPANSIONE OBBLIGATA 

L'economia di SOASE è piutto- 
sto convenzionale per un gioco 
di strategia di questo genere: le 
risorse, rappresentate da metallo 
e cristalli, sono recuperabili dalle 
fasce asteroidali presenti intorno ai 
maggiori pianeti di ogni siste- 
ma o in avamposti costituiti da 
asteroidi solitari. Alle risorse sono 
da aggiungere i crediti derivati 
dalla colonizzazione dei pianeti e 
dalla tassazione dei loro abitan- 
ti. Qualora foste disperati, sono 
sempre aperti i canali del mercato 
nero, utili per acquistare a prezzi 
da ladrocinio le materie prime 
d'immediata necessità o vendere 
quelle in sovrappiù. Anche se la 
colonizzazione planetaria è sempli- 
ficata e non prevede la costruzione 
di strutture specifiche visibili, è 
tuttavia essenziale al supporto 
della flotta presente in orbita. Una 
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popolazione elevata e sviluppata 
sulla superficie del pianeta permet- 
te, infatti, di accedere a tecnologie 
sempre più avanzate. In SOASE, 
inoltre, non è sufficiente trincerarsi 
su un paio di pianeti e razziare 
risorse da trasformare in potenziale 
bellico il più rapidamente possibi- 
le: per accrescere i ranghi, infatti, 
bisogna arrivare a possedere deci- 
ne di pianeti in grado di garantire 
il mantenimento della nostra flotta. 
A differenza di altri titoli simili, il 
titolo di Stardock non presenta un 
limite predefinito alle dimensioni 
della flotta: su sistemi di ade- 
guata potenza è possibile arrivare 
a produrre centinaia di unità 
comandabili con un semplice click 
del mouse. 



UN'INTERFACCIA 
DA SCOPRIRE 

A proposito di complessità, uno 
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(} Un bombardamento orbitale in pieno svolgimento: prima di colonizzare un pianeta ì 
necessario far piazza pulita degli insediamenti preesistenti. 



IL PRIMO IMPATTO CON SINS 0F A SOLAR EMPIRE 

E ASSOLUTAMENTE SPIAZZANTE PER I GIOCATORI 

POCO ARITUATI A MEMORIZZARE TANTI TIPI 

DIVERSI DI ICONE 



degli aspetti di maggiore rilevanza 
di SOASE è la peculiare gestione 
di flotte e strutture demandata 
a un'interfaccia grafica del tutto 
particolare. Ogni elemento del 
gioco "edificabilc" in orbita viene 
mostrato sul lato sinistro dello 
schermo, con una sovrimpressione 
stilizzata: le icone sono tuttavia 
leggermente diverse per tutte e tre 
le razze e le prime partite sono de- 
cisamente spiazzanti per i giocatori 
poco abituati a memorizzare tanti 
tipi diversi di icone. Navi e strut- 
ture sono quindi raggruppate in 
un ordinamento ad albero, facente 
capo al sistema in cui si trovano in 
quel momento. Finché ci si limita 
a vivacchiare sul proprio pianetino, 
con qualche navicella di servizio e 



un paio d'incrociatori, non ci sono 
problemi... il bello arriva quando 
si cominciano a "intersecare" 
più sistemi, ognuno con le sue 
flotte e strutture dedicate: la parte 
sinistra dello schermo si popolerà 
di centinaia di icone, responsabili 
di più di un mal di testa. Tuttavia, 
la perseveranza è una virtù che 
nel giro di qualche ora permette 
di apprezzare i vantaggi di questo 
sistema: bastano un paio di click 
del mouse per entrare nel dettaglio 
dei vari pianeti, gestirli, spedire da 
una parte all'altra della galassia 
singole navi o intere formazioni e, 
soprattutto, tenere sotto controllo 
combattimenti su più fronti senza 
impazzire nel passare da una fine- 
stra all'altra. Questo genere di gè- 
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Dalle icone presenti sul lato sinistro dello schermo si ricavano le informazioni basilari 
sullo stato di salute di unità e strutture. 



stione è permesso dalla possibilità 
di passare, in ogni momento della 
partita, dalla visione espansa di 
tutta la mappa galattica al pianeta 
nel dettaglio, per poi inquadrare 
una singola unità semplicemente 
usando la rotella del mouse. Si 
tratta di un sistema molto simile a 
quello visto in azione in Supreme 
Commander che, come l'interfac- 
cia della flotta, richiede un po' di 
pratica per essere padroneggiato 
a fondo. 

AL BIVIO 

Il settore della ricerca è legato a 
doppio filo alle sorti dell'espansio- 
ne planetaria: ogni fazione deve 
investire tempo, denaro e risorse 
per sviluppare le proprie poten- 
zialità dal punto di vista civile e 
militare. Queste due branche sono 
suddivise a loro volta in tre tech 
tree discretamente complessi, che 
evolvono diversi settori della tecno- 
logia costruttiva di strutture e navi. 
Una progressione bilanciata in tutti 



i settori della ricerca è importan- 
te per poter esprimere, in ogni 
momento della partita, il massimo 
potenziale offensivo e difensivo. Se 
la prima mezzora costringe tutte 
le fazioni ad affrontare una serie 
di passaggi obbligati per prose- 
guire con successo la conquista 
dell'universo, nelle fasi finali 
della partita appaiono più nette le 
differenze tra le tre razze presenti, 
soprattutto per quanto riguarda 
determinate armi da montare 
sulle navi di maggiori dimensioni. 
La ricerca è quindi un ulteriore 
elemento di diversificazione della 
strategia del giocatore lungo tutto 
l'arco del match, e assume una 
valenza fondamentale in multi- 
player. Prendere la strada sbagliata 
può significare una lenta agonia, 
da cui diventa difficile riprendersi, 
soprattutto se gli avversari sono 
stati rapidi nell'accaparrarsi i siste- 
mi più ricchi di risorse e meticolosi 
nel far avanzare il proprio livello 
tecnologico. 



(") Gli scontri non sono molto difficil 
eseguire particolari manovre difensive 




m'ultima raffica di 
battaglie tra navi madre potenziate ai massimi livelli possono durare svariati minuti. 
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IRONCLAD HA MESSO A PUNTO UN ENGINE PROPRIE- 
TARIO STRAORDINARIAMENTE LEGGERO 




X. 



ii n 



EBBRAVA IRONCLAD!!! 



Q Lo stile grafico è molto pulito e piacevole grazie all'ottima differenziazione estetica 
delle tre fazioni. 



SPAZIO, ULTIMA FRONTIERA 

La gestione del combattimento 
è ovviamente il sale del gioco, 
ma proprio da questo punto di 
vista SOASE risulta un prodotto 
piuttosto tradizionale, in quanto 
strettamente legato ai canoni di una 
netta categorizzazione delle navi 
producibili. Le flotte si compon- 
gono essenzialmente di tre classi: 
fregate, incrociatori e navi madre, 
ordinate secondo i concetti di po- 
tenza di fuoco, corazzatura e costi 
di mantenimento sempre maggiori. 
È possibile produrre più tipologie 
di vascelli all'interno di una stessa 
classe: la ricerca è essenziale per 
accedere a nuovi modelli nell'in- 
tento di diversificare il potenziale 
offensivo e difensivo della flotta e le 
combinazioni possibili sono una va- 
langa. All'abilità del giocatore spet- 
ta il non facile compito di realizzare 
flotte bilanciate per ogni evenienza 
o formazioni personalizzate a 
seconda della situazione tattica da 
affrontare. A semplificare un po' le 



cose pensa il sistema di naviga- 
zione: i luoghi in cui si gestisce di 
persona il movimento in dettaglio 
di formazioni o singole navi sono 
limitati alle immediate vicinanze 
di pianeti e asteroidi colonizzabi- 
li. Nello spazio profondo, invece, 
non si può navigare liberamente: 
quando si decide di andare da un 
pianeta all'altro, viene effettuato in 
automatico un balzo interstellare 
predefinito dallo scenario. Si viene 
così a creare una ragnatela di rotte, 
che riproduce concettualmente il 
sistema di movimento dei board- 
game esagonali. Facile e intuitivo 
per i novizi ma anche limitante per 
chi, come ad esempio gli appassio- 
nati di Homeworld, era abituato a 
una totale libertà di spostamento 
all'interno dell'area di gioco. Tale 
mancanza è ampiamente compen- 
sata dal superiore livello tattico di 
SOASE, che obbliga il giocatore 
a studiare una strategia di ampio 
respiro per il controllo di molti 
sistemi e non di uno soltanto. 



Non capita spesso di recensire giochi che hanno già alle spalle una community votata 
alla produzione di contenuti inediti come mod e mappe dedicate. Con SOASE tutto que- 
sto è accaduto nonostante il gioco fosse presente sui server di Stardock da nemmeno 
una settimana: prima ancora del lancio sul sito ufficiale, infatti, è stato pubblicato sia il 
tool di sviluppo per la creazione di nuove mappe, sia il modkit. Quest'ultimo, nelle inten- 
zioni di Ironclad, farà da base per la creazione di modification inedite in termini di nuove 
razze, navi e, probabilmente tra qualche anno, mod single player completi. La bontà di 
quanto messo a disposizione dagli utenti è sotto gli occhi di tutti, con scenari persona- 
lizzati e le prime modification di un certo peso. Complimenti a Ironclad per l'approccio e 
il supporto dato alla community, un'attitudine confermata dall'ottimo feedback ricevuto 
sui forum che ben presto si tradurrà nella prima patch ufficiale, destinata a bilanciare 
ulteriormente l'esperienza di gioco. 






PER MOLTI? PER TUTTI! 

In mezzo a tanta grazia, spicca la 
competenza con cui è stata rea- 
lizzata la parte tecnica di questo 
prodotto. Ironclad ha messo a pun- 
to un engine proprietario straordi- 
nariamente leggero considerando 
l'opportunità che offre di spaziare 
dalla visione dell'intera "galassia" 
ai motori di un'insignificante na- 
vetta di mantenimento. Su sistemi 
di fascia alta le prestazioni sono 
praticamente ineccepibili, anche 
nelle partite in skirmish con altri 
nove avversari controllati dalla 
CPU. Su macchine meno perfor- 
manti si gioca comunque senza 
problemi, a patto di rinunciare a 
qualche dettaglio dell'erigine grafi- 
co; quest'ultimo è molto piacevole 
da guardare in azione, anche abu- 
sando dello zoom: le texture non 
saranno superdefinite con effetti 
di bump mapping particolarmente 
spumeggianti, ma si riscattano 
grazie a una varietà di modelli ed 
effetti in grado di strappare un 
giudizio più che positivo, soprat- 
tutto se consideriamo l'infinità 
di navi visualizzabili durante i 
combattimenti. Un discorso simile 
si può fare anche per il sonoro, 
che propone la consueta selezione 
di effetti, parlato e compilation di 
musiche in perfetto stile Guerre 
Stellari. Anche il netcode è ec- 



(} Ecco un'onda psichica, tipica delle navi Advent, circondare la 
flotta e proteggerla durante gli scontri più intensi. 



Un estrattore di cristalli al lavoro: sullo sfondo potete vedere il 
cantiere, impegnato a trasformare le risorse in potenziale bellico. 
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celiente, a patto di possedere una 
connessione a banda larga: pur 
non appoggiandosi a un servizio 
di server centralizzato (i giocatori 
creano i match per conto loro), 
non ha presentato problemi di 
sorta, se non connettendosi a host 
oltreoceano. Nelle lobby europee, 
tutto è filato liscio senza lag o di- 
sconnessioni... alla faccia di certe 
megaproduzioni bacate, verrebbe 
da dire. 



GIUDIZIO 
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In un'industria sempre più hypecontrollata, l'arrivo 
di SOASE è paragonabile a un bombardamento 
orbitale, meritorio di tutta la nostra (e vostra) 
attenzione, per vari motivi. Il più importante 
riguarda la volontà di realizzare uno strategico di 
notevole complessità, affrontando i rischi di un 
gameplay inizialmente ostico come una badilata 
sulle gengive, ma capace di trasformarsi in un'ode 
alla flessibilità dopo qualche ora di perseveranza. 
Superato il primo impatto, prende forma un 
prodotto bello da vedere, profondo da giocare e 
appassionante quel tanto che basta per garantire 
anni di trame nell'ombra per il dominio di mappe 
galattiche in partite skirmish e multiplayer. A 
chiudere il cerchio troviamo il prezzacelo della 
versione scaricabile (per noi europei), che lo fa 
entrare nel novero dei titoli da avere assolutamen- 
te per gli orfani di Momeworld e gli appassionati di 
strategia in tempo reale a tutto tondo. 



PRO E CONTRO 



m Strategia in tempo reale su più 
■ livelli 

rrji Longevità mostruosa anche senza 
single player 

[-#-] Engine leggero e piacevole 

H Non proprio immediato 
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THE CLUB - 



clicca qui e guarda il trailer! 



1 M 



Avete presente i vecchi cabinati da sala giochi con schermo 
panoramico, due pistole (o mitragliette, fucili, lanciarazzi) con- 
nesse e migliaia di nemici pronti a farvi la pelle? Dite la verità, 
non ne avreste voluto uno tutto per voi da mettere in salotto? 



■ CPU: 3.0 GBz Single Core (Orni Core) ■ BAM: 1 GB (1.5 GB) ■ Spazio su HO: 6 GB 

■ Connessione: ABSL ■ Scheda video: ATI Badeon X700/Mdia GeForce 6600 (ATI Badeon 1900/Nvidia GeForce 7800) 

www.theclubgame.com ■ Matteo "Elvin" Lorenzetti elvin@sprea.it 



Io, in tutta onestà sì, ma se esclu- 
diamo il "cool factor" dell'ogget- 
to in sé, ci sono effettivamente 
altri modi per rivivere l'atmosfera 
sparacchiosa dei coin-op anni '90 
con numerosi titoli per console e an- 
che qualche chicca per PC... come 
questo The Club. Il background 
dell'ultima fatica targata Bizarre 
Creations è stato abbondantemente 



anticipato dai nostri Kikko e JPS 
in due preview distinte: per amor 
di completezza vi rinfresco la me- 
moria ricordandovi che il "Club" in 
questione è un'associazione segreta 
che riunisce decine di esponenti di 
spicco del jet-set mondiale. Quel 
genere di combriccole in cui con- 
vergono individui annoiati dalla vita 
in cerca di emozioni forti, insomma. 



Invece di darsi al polo, agli scacchi 
alle orge di gruppo (sobrio l'Elvin... 
ndToSoXmeglio fare i chierichetti, 
eh Toso, ndSS), preferiscono scom- 
mettere sui migliori killer del pianeta 



mentre combattono in scenari appo- 
sitamente predisposti contro decine 
di sicari senza volto. Un concorrente 
per la miglior sceneggiatura originale 
alla prossima notte degli oscar? 



IL GAMEPLAY SI BASA SULLA RICERCA DEL 

MASSIMO PUNTEGGIO REALIZZABILE, DA OTTENERE 

ABBATTENDO CON STILE TUTTI I NEMICI 

CHE CI SI PARANO DI FRONTE 




Q Gli effetti delle esplosioni non sono niente male, come il look generale del gioco, molto O - e definito per quanto riguarda i modelli dei personaggi. Gli effetti delle armi da fuoco, 
pulito in termini di elementi di contorno... invece, lasciano un po' a desiderare. 
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LE MODALITÀ DI GIOCO AVREBBERO POTDTO 
ESSERE RESE PID VARIE 




Q L'assedio è veramente divertente: si cerca un punto da cui sia possibile avere un minimo 
di copertura, si comincia a sparare e non si finisce più fino allo scadere del tempo limite! 



KILLSTYLE 

Del resto, quando il 95% del tempo 
lo si trascorre a premere il grilletto, 
non si può mica pretendere chissà 
quale trama: The Club evolve quindi 
il concetto di shooter frenetico visto 
in titoli come House of the Dead, 
permettendo al giocatore di muoversi 
liberamente lungo gli otto scenari a 
tema in cui si svolgono le compe- 
tizioni. Il gameplay è basato sulla 
prestazione intesa come massimo 
punteggio realizzabile nell'abbat- 
tere tutti i nemici che ci si parano 
di fronte. Crivellarli di colpi non è 
tuttavia sufficiente: abbatterne una 
tonnellata in sequenza permette di 
alzare il moltiplicatore del punteggio 
e tenerlo sempre su livelli elevati, 
in modo da far schizzare lo score il 
più in alto possibile. Oltre al ritmo, è 
molto importante anche lo stile con 
cui si procede nell'opera di sterminio. 



Frag multipli di granata o lanciarazzi, 
dopo una capriola, colpi alla testa 
o uccisioni di rimbalzo (le superfici 
metalliche più robuste deviano i 
proiettili, anche di grosso calibro), 
sono i sistemi con cui il giocatore 
accumula bonus su bonus capaci di 
fare la differenza al termine del round 
rispetto ai suoi avversari. 

RACING GAME? 

Come era logico attendersi, in The 
Club non si tratta solo di scorazzare 
attraverso i vari livelli a fucile spia- 
nato seminando morte e distruzione 
senza ritegno: ogni evento è suddiviso 
in sei prove distinte, che impegnano 
aree diverse della locazione in cui ci 
si trova a combattere. Il gameplay si 
può tranquillamente sintetizzare in 
tre schemi di base: lo sterminio dei 
nemici, l'assedio e la corsa contro il 
tempo. Nel primo caso bisogna essere 
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OTTO PERSONAGGI IN CERCA DI UN CARICATORE 



Sperando che Pirandello non si rivolti nella tomba per l'irriverente 
accostamento, ecco una veloce carrellata sui protagonisti di The Club. 
Come detto nel corpo dell'articolo, le diversità dei personaggi non 
richiedono un particolare apprendistato per essere "addomesticate", 
ma cambiano leggermente l'approccio a determinate 
mappe, sia in single sia in multiplayer. 



C DRAGOV 

Il classico russo venuto su a vodka e bistecche di 
renna. Lento ma anche molto resistente ai proiettili, è 
una buona scelta se non siete particolarmente portati 
al movimento. 

RENWICK C 

Ex-detective newyorchese con qualche problemino 
interpersonale con sbirri e criminali. Classico personag- 
gio adatto per tutte le stagioni, spicca leggermente per 
velocità di gambe rispetto agli altri. 

CFINN 

Quando un baro frega la persona sbagliata finisce per 
passare la maggior parte della propria esistenza con la 
faccia pesta piuttosto che con i connotati al loro posto. 
Come Renwick, un personaggio molto bilanciato che 
sopporta bene il piombo. 

SEAGER C 

Classico appassionato di sport estremi canadese, è uno 

dei pochi a essere entrato nel Club per scelta e non per 

necessità. Bontà sua... Svelto e resistente ma poco 

propenso a portare armi di grosso calibro. 



CKURO 

Tipico Yakuza giapponese con la coscienza sporca: la 
moglie del capo della Triade non bisogna sfiorarla nem- 
meno con il pensiero, ma lui dice che non lo sapeva. Poco 
robusto ma veloce come un ratto delle fogne di Tokyo. 

KILLEN C 

Ex vincitore del Club, costretto a rientrare in gioco per 

non vedersi tornare a casa la figlia in un sacco di plastica. 

Bilanciato e veloce, si sblocca a metà del torneo. 

CADJO 

Invece di andare a caccia di gazzelle nella savana, Adjo si 
occupa di esseri umani a tutto tondo, in particolare del loro 
trapasso. Fortissimo in ogni settore, è quasi sempre in testa 
a ogni prova. 



NEMO O 

Lo psicopatico della situazione a causa del cervello andato in pappa dopo 
anni di combattimenti, si sblocca alla fine del gioco. Preciso e veloce, è 

però poco resistente. 







(} A variare la monotonia dei nemici giungono spesso finti SWAT protetti da uno scudo: una 
bella scarica di panettoni attraverso il visore e l'impostore viene buono per il barbecue. 
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UN SACCO DI MORTI SUL UVE DI MICROSOFT 

Il comparto multiplayer di The Club è la classica riproposizione online di quanto giocato 
durante il torneo in solitaria. Per spararsi in allegria con altri otto amici occorre attivare 
un account Live!, una procedura semplice che tutta- 
via non permette di giocare in crossplatform con gli 
utenti Xbox360. Una volta online è possibile accede- 
re a una ladder automatizzata, che tiene conto delle 
nostre migliori prestazioni in tutte le prove proposte 
con i vari personaggi. In questo ambito c'è molta più 
varietà in termini di modalità competitive rispetto 
al single player, ma si nota che alcune di esse sono 
state approntate solo per fare numero e arricchire 
un piatto che presenta i fin troppo inflazionati 
Deathmatch e Team Deatmatch. Da questo punto di 

vista, l'introduzione di una modalità cooperativa a difficoltà maggiorata sarebbe stata un 
vero toccasana, capace di aumentare ulteriormente la longevità, vero tallone d'Achille di 
questo prodotto. Il divertimento online riesce comunque a garantire qualche ora di gioco 
supplementare, anche se, come il single player, rischia di annoiare piuttosto in fretta. 
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DAL PUNTO DI VISTA TECNICO, LA VERSIONE PC 

DI THE CLUR NON HA NULLA DA INVIDIARE 

ALLE CONTROPARTI CONSOLE 



abili nel muoversi dall'entrata all'usci- 
ta del livello sparando a tutto quello 
che si muove senza far scendere il 
moltiplicatore del punteggio (dopo sei 
secondi senza uccisioni, questo inizia 
a resettarsi progressivamente); oltre 
agli avversari, è buona norma colpire 
anche i teschi bonus nascosti e racco- 
gliere munizioni e medikit per arrivare 
sani e salvi al party di chiusura del- 
l'evento. Ancora più frenetiche sono le 
due modalità time attack: nella prima 
occorre uscire dal livello entro un 
determinato tempo limite portando a 
termine la miglior prestazione possibi- 
le. La seconda, invece, è molto simile 
a una corsa a eliminazione, in quanto 
gli abbattimenti e la raccolta di bonus 
aggiungono tre secondi al nostro 
contatore... il vero "prò" riesce a effet- 
tuare più giri del percorso rendendo la 
prova simile a un vero e proprio racing 
game. Buon ultime abbiamo le moda- 
lità "Assedio" e "Sopravvissuto". Due 
nomi diversi per esprimere lo stesso 
concetto: il giocatore non può uscire 



da una determinata zona, pena morte 
quasi immediata, ed è chiamato a 
respingere ondate di assalitori sempre 
più frequenti e difficili da contrastare. 

CONTESTO ARCADE 

Secondo il mio personalissimo 
cartellino, proprio quest'ultime sono 
le modalità più divertenti di The Club 
per la loro frenesia e immediatezza: 
anche le altre prove hanno il loro 
fascino ma richiedono una maggiore 
dedizione per poter essere sfruttate a 
fondo. In tutti i casi, i risultati migliori 
dipendono dalla skill del giocatore nel 
coordinare mouse e tastiera con la 
conoscenza dei livelli, in particolare 
le posizioni di bonus e gli schemi 
di movimento dei nemici. Portare 
al massimo il punteggio dipende in 
gran parte da questo aspetto che, ben 
presto, fa emergere la ripetitività di 
un titolo la cui longevità è strettamen- 
te legata alla rigiocabilità di scenari 
e singole prove. In un contesto così 
fortemente arcade, il divertimento 



^ I livelli sono vari e ben realizzati: per apprenderli in ogni dettaglio serve parecchia pratica. 
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iniziale rischia di fare rapidamente 
spazio alla noia, sopratutto se l'utente 
non entra nell'ottica di ottenere a tutti 
i costi il punteggio migliore, magari 
aumentando il livello di difficoltà. 
L'intelligenza artificiale, inoltre, è 
piuttosto mediocre: oltre ai nemici 
fermi pronti per farsi impallinare, non 
propone niente di diverso da normali 
movimenti scriptati per renderci la 
vita un po' più difficile. Per ovviare 
a questi difetti si sarebbero dovute 
diversificare maggiormente le modalità 
di gioco e caratterizzare in modo più 
netto i punti di forza e le debolezze 
degli otto protagonisti; l'impressione 
è che i valori di base dei personaggi 
interpretabili non influenzino sensi- 
bilmente lo stile di gioco, né in un 
senso, né nell'altro. 

MUORI, CAROGNA! 

Mancanze a parte, non si può dire 
che la versione PC di The Club abbia 
qualcosa da invidiare alle controparti 
console in quanto a qualità visiva e 
frame rate. Anche su PC di fascia 
medio-bassa il gioco si è comportato 
benissimo, senza rallentamenti. La 
qualità è confermata da uno stile 
grafico molto pulito, reso piacevole 
da un buon ragdoll dei personaggi 
colpiti: vista l'abbondante dose di 
piombo costantemente in volo per 
le mappe, i Bizzarre Creations si 
sarebbero potuti spremere di più per 
ottenere migliori effetti di sparatoria 
ed esplosioni. In ogni caso, spinto 
al massimo delle sue possibilità, The 
Club fa una discreta figura agli occhi 
del giocatore occasionale anche se 
non c'è molto tempo per fermarsi a 
osservare i dettagli. Discorso simile si 
può fare per il sonoro, che propone la 
consueta selezione di spari, esplosioni 
e urla dei nemici presi dalla frenesia 
del conflitto a fuoco. Da notare la 
completa localizzazione italiana del 
gioco, che vanta buone interpretazioni 
dei cattivi presenti nello scenario 



veneziano, spesso autori di espres- 
sioni colorite (prendete il titolo del 
paragrafo e involgaritelo un pochino) 
e persino qualche insulto assoluta- 
mente adatto al contesto. Del resto, 
se qualcuno sta per farti la 
pelle, avrai il diritto di /Hj 
dirgliene quattro, no? 




GIUDIZIO 



A metà tra un amarcord arcade e un gioco di 
corse con sicari armati al posto delle macchi- 
ne, The Club è il classico prodotto che si ama 
o si odia senza mezze misure: è in grado di 
divertire alla grande nella prima ora di gioco, 
ma poi si perde per strada a causa di una 
certa ripetitività di fondo del single player, 
limitato dalle poche modalità e da una trama 
ai limiti del ridicolo. Chi fa dell'high score 
legato all'abilità una ragione di vita rispetto al 
gameplay adattato alle esigenze della massa, 
troverà nei livelli di difficoltà avanzati e nelle 
ladder online pane per i suoi denti: gli asceti 
del gameplay raffinato condito da una storia 
alla Bioshock se ne tengano alla larga, anche 
se la possibilità di scaricarlo da Steam per 49 
dollari (con l'Euro a questi livelli...) potrebbe 
stuzzicare la curiosità di chi non ambisce a 
tutti costi al feticcio della scatolata. 



PRO E CONTRO 



1+1 Tecnicamente pulito e piacevole 

1+1 Gameplay frenetico... 

H ... ma poche modalità 

H Trama inconsistente 



PARAMETRI 
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GRAFICA * * * <» s> 
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PEnUFlEHH BLHCK DLHGUE '4 

B ||4 clicca qui e guarda il trailerl B B 



È tempo di tornare nell'installazione a nord della Groenlandia 
per risolvere una faccenda lasciata in sospeso. Risolvere o 
morire di paura? 
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Il seguito di quel Penumbra che 
tanto ci colpì è finalmente giunto 
in porto; inizialmente si era parlato 
di una trilogia ma questo è il secondo 
e ultimo capitolo, dunque mettetevi 
il cuore in pace. Anzi, se possibile, 
date una rigiocata veloce a Overture, 
così da avere le idee chiare circa quel 
che sta accadendo. Philip, ossia voi, è 
imprigionato; si trova in una cella dai 
colori smorti, nel cuore di un'installa- 
zione nordica in cui risuonano urla e 
rumori poco rassicuranti (ambienta- 



zione ricorrente nel 90% del gioco); 
sta seguendo le orme del padre, nel 
tentativo di portare alla luce i risultati 
delle sue scoperte e - sotto sua diretta 
raccomandazione -di non ripetere i 
suoi errori. Errori che potrebbero essere 
i vostri. 

DI NUOVO NELLA PENOMBRA 

Lo spazio limitato (e sicuro) di questa 
cella è proprio quel che occorre per 
prendere di nuovo confidenza con 
questo first person horror stealth 



adventure. L'ho fatta un po' lunga, 
ma il concetto resta precisamente il 
medesimo: vi trovate immersi in prima 
persona (visuale condivisa anche dai 
filmati) in un'ambientazione "fisica", 
costituita da oggetti con i quali potete 
interagire. La libertà non è totale: 
alcuni oggetti possono essere raccolti 



e infilati in inventario, altri possono 
essere alzati e scagliati in giro (gene- 
ralmente per autodifesa) oppure ruotati 
sul proprio asse e sistemati altrove, altri 
ancora spostati fatti cadere e infine 
altri condannati a rimanere immobili. 
Allestire un gameplay fondato sulla 
fisica è tuttavia pericoloso: necessita di 



COSTANTEMENTE SOSPESI IN 0NA TENSIONE MALA- 
TA, QUANDO DAVVERO SARETE CHIAMATI AD AGIRE 
DOVRETE FARE I CONTI CON IL VOSTRO TERRORE 
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UNA NOVITÀ DI QUESTO CAPITOLO E COSTITUITA DAL- 
LA PRESENZA DI UN'ENTITÀ NON MEGLIO IDENTIFICA- 
TA CHE CONTROLLERÀ TALVOLTA LE VOSTRE AZIONI 




Q Black Plague gode di alcuni momenti di pura allucinazione visiva e grande impatto.. 



un'attenzione ai particolari non indiffe- 
rente allo scopo di non rovinare la veri- 
dicità dell'esperienza. Le mie parole si 
faranno profetiche quando, in una cer- 
ta fase, vi troverete a voler incendiare 
un elemento infiammabile, ci proverete 
con un razzetto acceso e scoprirete che 
la vostra fiammante trovata non è stata 
presa in considerazione. In varie altre 
occasioni il problema si ripresenterà in 
diverse forme e vi costringerà a tornare 
a pensare nei termini ben delineati di 
un'avventura grafica. Certo, Penumbra, 
in fondo all'anima, mostra un'apparte- 
nenza bene evidente a questo genere, 
però le somiglianze con Half-Life 2 
sono parecchie e si fermano laddove 
entra in gioco la presenza nemica. 
Questo è un titolo fondamentalmente 
incentrato sulla paura: una sorta di 
survival horror in prima persona in cui 
vi troverete spesso calati in situazioni ai 
limiti, chiamati a prendere rapida- 
mente una decisione. Costantemente 
sospesi in una tensione malata (grazie, 
bisogna riconoscerlo, a un insieme di 
suoni ottimamente orchestrati), quando 



davvero sarete chiamati ad agire do- 
vrete fare i conti con il vostro terrore; il 
quale nasce da una ben precisa scelta: 
siete indifesi, del tutto privi di armi (se 
si esclude la ridicola possibilità di sca- 
gliare oggetti) e potrete solo affidarvi 
alle vostre gambe o al vostro cervello. 
Se alcune volte vi troverete nel mezzo 
di situazioni chiaramente stealth, in 
questo capitolo sono numerosissimi i 
casi in cui verrete posti a diretto con- 
tatto con il pericolo, chiusi in un peri- 
metro limitato, e dovrete agire in fretta. 
Correre e pensare. E se normalmente 
l'operazione di apertura di porte e 
cassetti, attivazione di leve e di argani 
potrà sembrare noiosa, in questi casi 
ne scoprirete la piena giustificazione: è 
dura trovare la coordinazione di un ge- 
sto in un momento di vitale urgenza. In 
caso di morte, il problema non è grave: 
sarete chiamati a ripartire da uno dei 
numerosi punti di salvataggio automati- 
co o dagli artefatti che avrete attivato. 
Ce ne sono numerosissimi, dunque il 
pericolo di frustrazione è scongiurato. 
La natura degli enigmi è decisamente 



^ Una delle fasi più marcatamente stealth; tutto sommato semplice e innocua. 
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O Queste creature sono piuttosto aggressive, ma avrebbero spaventato di più mostrandosi 
di meno. Sullo sfondo un artefatto per il salvataggio e un terminale (entrambi oggetti 
molto utilizzati, in questo capitolo). 



varia e divertente; niente combinazioni 
illogiche, quanto piuttosto la necessità 
di una certa attenzione ai documenti 
raccolti e alle osservazioni di Philip. 

BUIO OLTRE LA SIEPE 

Sotto il piano estetico, Penumbra 
mantiene la sua forte caratterizzazione 
legata al titolo stesso. Muovendovi 
negli spazi bui potrete utilizzare una 
torcia elettrica, uno stick verdastro, un 
fumogeno oppure rimanere accuc- 
ciati e sfruttare i vostri sensi. Gran 
novità di questo capitolo è costituita 
dalla presenza di un'entità non meglio 
identificata, che controllerà talvolta 
le vostre azioni; in questi casi dovrete 
lottare contro la vostra volontà, la 
visuale risulterà ulteriormente distorta 
e sarete gettati in un completo stato di 
confusione, spesso esaltato dal pericolo 
imminente. Alla compagnia della voce 
via radio del primo episodio si sostitui- 
sce dunque quella di questo Clarence, 
la cui interpretazione sortisce però un 
effetto opposto a quello voluto: dopo 
i primi momenti, lo percepirete come 
un sarcastico elemento di compagnia, 
pronto a commentare con voi ogni 
momento di tensione, ridendoci su. 
A stemperare l'emozione concorrono 
anche animazioni e gestualità delle 
nuove presenze inquietanti; non più i 
cani, ma esseri antropomorfi difficili 
da avvicinare a qualsiasi cosa abbiate 
mai visto. Se il primo incontro sarà 
abbastanza terrorizzante (così come j 
qualche apparizione "a sorpresa"), poi 
imparerete a conoscerli e cesseranno 
di impensierirvi. Più inquietante la 
presenza invisibile dell'essere in grado 
di scavare nelle pareti, anche se resto 
dell'idea che i nemici dovessero restare 
insondabili e le loro apparizioni doves- 
sero rimanere accennate. Avrebbero 
fatto meglio a limitarli a possenti colpi 
dietro una porta chiusa (ci sono) o 
- chessò - graffi dietro a un vetro, o 
ancora urla oltre una parete, dandone 



un cenno estetico solo in situazioni di 
confusione esagerata, in cui l'occhio 
non fosse in grado di coglierne i 
contorni precisi. Ma non tutto può 
essere perfetto e la qualità di 
Penumbra è comunque /£\ 
medio-alta. 




Non è più una novità, ma riesce ugualmente 
a divertire e inquietare. Titolo fondato sulla 
paura, Penumbra fa uso dei chiaroscuri, della 
prima persona e del suo approccio squisita- 
mente fisico per esaltare questo sentimento, 
stemperandolo un pochino laddove mostra 
più di quel che dovrebbe. Le apparizioni delle 
creature avrebbero dovuto essere confinate 
solo ai momenti di totale confusione indotti 
dalle entità nel vostro cervello; mostrare il 
meno possibile avrebbe generato sicuramente 
un timore maggiore. Ma va bene lo stesso, 
perché Penumbra riesce comunque nei suoi 
intenti e presenta enigmi divertenti, piuttosto 
vari e in qualche caso geniali. L'esperienza, 
nella completezza dei due capitoli, merita di 
essere provata. In attesa che l'altra esperien- 
za, quella acquisita dai Frictional Games, porti 
a un capolavoro assoluto. 



PRO E CONTRO 



|+| Tensione a mille 
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Una "fisicità" prorompente ed 
enigmi variegati 

La manipolazione degli oggetti 
poteva essere più comoda 

Qualche piccola caduta di stile 
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Ve bene fare a meno di Bosco per un episodio, ma per due 
non si può proprio; dov'è andato a finire? Che ci siano di 
mezzo L-O-R-0? 



■ CPU: 800 MHz Single Gore (1,5 GHz) ■ BAM: 256 MB (512 MB) ■ Spazio su HB: 350 MB 

■ Connessione: Nessuna ■ Scheda video: GeForce 6600/Badeon 9700 (GeForce 78001 Badeon 11800) 

http://www.telltalegames.com/samandmax ■ Massimo "XAM" Svanoni massimosvanoni@sprea.it 



E siamo al quattro, a un passo 
dalla fine. Abbiamo giocato 
con i fantasmi di dickensiana 
memoria del Natale passato, presente 
e futuro, abbiamo preso a calci nel 
didietro le teste Moai dell'isola di Pa- 
squa, poi abbiamo posto fine al delirio 
stiloso di Jurgen e della sua armata di 
zombie. 

Ricordate uno dei segni distintivi del 
precedente episodio e il commento 
del preoccupato Flint a riguardo? 



Bosco è del tutto sparito. Che siano 
stati L-O-R-O? 

T-H-E-M 

L'episodio ha inizio in modo del tutto 
inconsueto. Interno dell'lnconvenience 
Store di Bosco; tutto deserto nella 
consueta aura psicotica che l'avvolge. 
Qualcuno incide il vetro della porta, 
apre un buco e caccia dentro il testone 
bianco con il sorriso perennemente 
stampato: è Max, seguito immediata- 



mente da Sam e Flint, e la porta viene 
scardinata dai suoi battenti. 
I tre, evidentemente preoccupati, 
vogliono capire che fine abbia fatto 
lo psicopatico del quartiere (non che 



gli altri occupanti...). Durante la riso- 
luzione del primo enigma, arriveremo 
immediatamente a oltrepassare uno 
dei confini immaginari del negozio: il 
bancone. Finalmente potremo guardare 



IL FULCRO DI QUESTO QUARTO EPISODIO E ANCORA 

UNA VOLTA IL FATTORE TEMPORALE; A CAUSA 

DI UN ESPEDIENTE NARRATIVO CHE SCOPRIRETE 

DA VOI, VI TROVERETE A GIRONZOLARE 

PER LOCAZIONI CONOSCIUTE 




Dove si trovano i due poliziotti freelance? Che stanno facendo? Cos'è q 
sullo sfondo? Chi sono L-O-R-0? A voi le risposte. 



a fare i brillanti con le ragazzine. 
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IN QUESTO EPISODIO MANCA ANCHE L'APPORTO 

DEL MOMENTO ACTION DEDICATO ALLA GUIDA 

UNA QUALSIASI ALTRA INVENZIONE 




Sam da vecchio; peccato che l'ufficio attorno sia praticamente lo stesso. Vogliamo della 
grafica nuova! 



dall'altro lato. Ma non solo! 
Una volta superato l'enigma, potremo 
addirittura entrare in bagno, oltrepas- 
sando un'altra porta che ci incuriosiva 
sin dalla prima stagione. 
Ancora una volta, dunque, si è scelto 
per un'intro non giocata relativamente 
breve e una componente introduttiva 
interattiva molto più interessante; non 
a caso, i titoli di testa compaiono solo 
dopo i primi due enigmi, allorché ha 
inizio il delirio. 

Il fulcro di questo quarto episodio è 
ancora una volta il fattore temporale; 
a causa di un espediente narrativo 
che scoprirete da voi, vi troverete a 
gironzolare per locazioni conosciute, 
alcune delle quali appartenenti a vec- 
chi episodi (la stanza ovale o la gara di 
canto agli studi di Warp TV), in diversi 
momenti storici. Risolvere i problemi in 
loco può significare dover riflettere su 
elementi di altre locazioni, con qualche 
consecutio temporale decisamente fuo- 



ri di testa. Niente di illogico, beninteso. 
Quel che colpisce di più, invece, è la 
sensazione di riciclaggio che permea 
l'avventura; probabilmente i Tentale 
hanno voluto (o dovuto, dati i tempi di 
consegna) tirare il fiato tra un episodio 
gustoso come il precedente e quello 
conclusivo, allo scopo di incastrare il 
tutto alla perfezione. 
Se guardiamo infatti il numero di 
location nuove nudo e crudo, possiamo 
includere nel conto le due apparte- 
nenti alla zona "madre", il succitato 
bagno di Bosco o il retro del bancone 
e... il nulla, nel senso più letterale del 
termine. 

Parimenti, di personaggi che bucano 
il video, a questa fermata, non ce ne 
sono: Stinky nonno, la madre di Bosco 
e un super computer senza partico- 
lare brio sono ben poca cosa. Buono 
l'apporto del mariachi latore di auguri 
di buon compleanno, che riveste un 
ruolo decisamente maggiore, ma che 



^ Eccolo, il bagno di Bosco in tutto il suo splendore. Ma che è, il suo bunker segreto? 




Q Stinky nonno non incide; niente da fare, non ce la fa. 




poteva essere sviluppato ulteriormente. 
Avrei sperato in un approfondimento di 
Flint, anche. 

Invece ricompaiono i due investigatori 
antropomorfi in panni giovani alle prese 
con un altrettanto giovane Bluster 
Blaster; saltano fuori in panni anziani e 
poi ancora in edizione contemporanea. 
Più che divertire, alla fine risultano 
abusati. 

Novità tra le novità, in questo episodio, 
manca anche l'apporto del momen- 
to action dedicato alla guida o una 
qualsiasi altra invenzione; l'unico 
sottogioco, perennemente presente e 
decisamente stantio, riguarda il solito 
whack-a-rat che non se ne vuole anda- 
re dall'ufficio. 

E POI? 

Il settore enigmi non vive qui il suo 
momento di gloria, ma neppure è da 
gettare completamente alle ortiche. 
I Tentale non cadono nella trappo- 
la degli enigmi privi di logica o di 
spiegazione, quindi potete anche 
astenervi dalle combinazioni casuali 
degli oggetti in inventario con quanto 
vi circonda. Piuttosto, come sempre, 
sarà bene fermarvi a riflettere su ciò 
che occorre effettivamente per venire a 
capo di una situazione: spesso l'indizio 
è messo in evidenza dal particolare 
uso di certe parole o nascosto tra le 
righe di una battuta. Sam e Max ne 
scambiano a nastro, come ben sapete, 
e in questo episodio mostrano anche 
una certa attenzione per la pausa di 
scuola teatrale, utilizzandola in modo 
magistrale in più circostanze. 
Da questo punto di vista la qualità è 
sempre garantita, anzi; in Tentale sono 
evidentemente dotati di un gruppo di 
umoristi, pronto a ironizzare pratica- 
mente su qualsiasi cosa e con profitto. 
Lo spazio per la nota finale è velato da 
un briciolo di amarezza, dal momento 
che durante l'ultima parte dell'av- 
ventura ho riscontrato alcuni bachi 
fastidiosi e inediti in questa serie. 



Peccati veniali che saranno sicuramen- 
te corretti nella versione definitiva, ma 
anche l'ulteriore prova di avere tra le 
mani un episodio completato forse con 
troppa leggerezza e senza la necessaria 
attenzione. Fattori di cui non 
possiamo non tenere conto 
nel giudizio finale. 




GIUDIZIO 



Chariots of Dogs pesa un poco, dopo 
Night of Raving Dead. Non mi lamento più 
di tanto, perché capisco che sviluppare 
un'avventura, pur breve, nell'arco di un 
mese sia un'impresa; peraltro non è 
obbligatorio fissare delle scadenze così 
ristrette. E così Chariots of Dogs fa largo 
uso di location già viste riproponendole 
in salse leggermente alternative e 
arriva addirittura a fare un abuso dei 
personaggi di Sam e Max, strapazzandoli 
in tutte le salse. La qual cosa non vi 
farà proprio piacere, ve lo garantisco. 
Nonostante, tutto sommato, anche questa 
volta ci sia di che sorridere, ridere e/o 
sollazzarvi (quel che preferite), dote che 
i due pupazzi (sbirciate la TGM Mail per 
curiosità) padroneggiano come pochi altri 
nella storia del videoludo. 



PRO E CONTRO 



+ Pause di caratura teatrale 

+ L'aspetto di Bosco! 

q Non c'è una vera e propria am- 
bientazione 

Q Episodio frettoloso 



PARAMETRI 
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HH CHRISTIE 

BOTTO IL BOL 



Sembra proprio che Hercule Poirot non possa prendersi una 
vacanza: il luogo prescelto per la villeggiatura diventa teatro di 
un barbaro omicidio, e toccherà proprio a lui trovare l'assassino. 



I CPU: 1,4 GHz Single Core (2 GHz) ■ BAM: 256 MB (512 MB) ■ Spazio su HB: 1,5 GB 
I Scheda video: Badeon/ GeForce con 64 MB 



www.agathachristiegame.com Paolo Besserpaolone@sprea.it 



Siamo a Londra, durante il 
secondo conflitto mondiale. 
È una notte ideale per un 
bombardamento aereo da parte dei 
nazisti, ma Hercule Poirot e Hastings 
non sembrano curarsene più di 
tanto: preferiscono sfidare il destino 
attardandosi in ufficio. Per inganna- 
re il tempo, e scacciare i fantasmi 
della guerra, Poirot racconta al suo 
assistente la sua vacanza da incubo, 



sfidandolo a risolvere lui stesso un 
caso in cui il detective è rimasto coin- 
volto suo malgrado. Stiamo parlando 
dell'assassinio di una famosa attrice 
ospite nel suo stesso albergo, mica di 
pizza e fichi... 

SECONDA TERZA 
PERSONA? 

Con un geniale escamotage narrativo, 
ci troviamo dunque nei panni di Ha- 




stings, intento a far svolgere a Poirot i 
passi che lui stesso avrebbe compiuto 
o, in termini molto più pratici, pilotia- 
mo direttamente Poirot facendo finta 
di essere Hastings. Questa scelta, in 
apparenza puramente estetica e fine 



a se stessa, ha il duplice scopo di 
introdurre un elemento di novità e, 
soprattutto, quello di non snaturare la 
natura letteraria del protagonista, che 
potrebbe invece far storcere il naso 
di fronte all'eccessiva intraprendenza 



CI TROVIAMO NEI PANNI DI HASTINGS 

CHE, A SUA VOLTA, DEVE CALARSI IN QUELLI 

DI HERCULE POIROT 




O II "dito del sospetto": quando navighiamo in pessime acque, basta associarlo al nome Q Tra le cose che Poirot può fare ci sono origliare di nascosto e seguire furtivamente i 
di un personaggio e lui ci suggerirà cosa fare con il medesimo. personaggi che incontra. Non è necessaria alcuna abilità del giocatore. 
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DELITTO SOTTO IL SOLE E UN'AVVENTURA PIUTTOSTO 

STEREOTIPATA CON ALCUNE BUONE IDEE, MA A CUI 

MANCA IL NECESSARIO MORDENTE 




X. 



ii n 



CORPI AL SOLE 



f) Non mancano i momenti di humour. Cliccando sulla tazza della toilette, il Poirot-narran- 
te non si risparmierà una brillante battutina. 



della sua controparte digitale agli 
appassionati delle pagine scritte dalla 
Christie. Avevamo già visto qualcosa 
di molto simile nell'episodio prece- 
dente, Omicidio sull'Orient Express: 
in quel caso, Hercule Poirot, invece di 
condurre le indagini come nel libro, 
era stato ferito e ci dava dei consigli 
sulle procedure da adottare. La stretta 
logica del racconto da parte di Poirot, 
inoltre, consente alla narrazione, e 
quindi al gioco, di evitare inutili diva- 
gazioni: tutta l'azione si svolge entro 
i limiti imposti dalle parole dell'in- 
vestigatore, risparmiando tanto a noi 
quanto ai programmatori la presenza 
di locazioni inutili. Allo stesso modo, 
la sceneggiatura può prendersi delle 
libertà nel seguire la linea temporale 
degli avvenimenti: iniziamo a muovere 
Poirot quando l'omicidio non c'è 
ancora stato, ma possiamo già fare 
dei rilievi cronometrici per scoprire 
quanto dista ogni punto sensibile 
dalla futura scena del crimine. 



TROPPE CONTRADDIZIONI 

Un'impostazione del genere, per 
un'avventura grafica, è certamen- 
te originale. Ma quando si decide 
di sperimentare in questo modo è 
necessario limare tutte le possibili 
incongruenze, o per lo meno avere le 
idee chiare su ciò che si sta facendo. 
Si ha invece l'impressione che i 
designer della AWE Productions, nello 
sforzo di compiacere i fan sfegatati di 
Agatha Christie, si siano lasciati sfug- 
gire numerose contraddizioni. Una di 
queste contraddizioni è rappresentata 
dall'apparente contrasto fra alcune 
affermazioni del Poirot "narrante" 
e le azioni effettivamente compiute 
dal suo avatar sullo schermo, mosso 
- in linea teorica - dalle intuizioni di 
Hastings. Un esempio per tutti: in uno 
dei primi dialoghi, Poirot può chiedere 
alla proprietaria dell'albergo se ci 
sono campi da golf nelle vicinanze. Il 
Poirot narrante interrompe brusca- 
mente l'azione sgridando Hastings: 



Mentre l'edizione inglese del gioco, inclusa sullo stesso DVD e 
perfino installabile parallelamente alla sua traduzione in Italiano, 
conserva il titolo originale del romanzo Evil Under the Sun, la versio- 
ne nostrana usa invece quello impiegato per il film, uscito nel 1982, 
tratto dallo stesso romanzo. L'edizione italiana del libro, infatti, non 
si chiama Delitto Sotto il Sole, ma Corpi al sole, ed è stata pubblicata 
nel 1941. Agatha Christie, prolifica giallista britannica, nei suoi 86 
anni di vita ha pubblicato più di 80 romanzi, alcuni dei quali sotto lo 
pseudonimo di Mary Westmacott, e diverse sceneggiature teatrali: è 
la scrittrice inglese più nota e tradotta di sempre. 




"Ma ti pare che Hercule Poirot si met- 
ta a giocare a golf?". Poco più avanti, 
per aiutare una ragazzina, il Poirot- 
avatar dovrà costruire una capanna 
per uccelli, cosa che il Poirot "vero" 
non saprebbe mai fare. Ma Hastings 
invece sì. Viene naturale chiedersi 
come mai certe volte il Poirot-avatar 
possa fare cose che il Poirot-narrante 
non saprebbe fare, mentre altre volte 
no, e soprattutto con quale logica 
queste situazioni siano state scelte 
dai programmatori. In altre parole, la 
piaggeria verso i fan della scrittrice si 
ritorce sovente contro il gioco, e non è 
un bene. Il sistema di aiuti proposto, 
poi, sembra essere del tutto antitetico 
al carattere analitico e razionale di 
Poirot: difficilmente quello "lettera- 
rio" si sarebbe rivolto a un dito magi- 
co in caso di difficoltà, quando invece 
in Delitto sotto il Sole è lui stesso a 
incoraggiarne apertamente l'utilizzo. 

LESS OF THE SAME 

Incongruenze a parte, ciò che lascia 
molto perplessi in questa avventura 
è la vastità di alcune ambientazioni 
e la sensazione, purtroppo reiterata 
nel gioco, di non sapere esattamente 
quale sia la prossima mossa da fare. 
Si finisce così con l'esplorare acritica- 
mente tutto il mondo esplorabile per 
parlare con tutti i personaggi presenti, 
raccogliendo nel frattempo tutto ciò 
che si può raccogliere (senza una 
logica precisa) perché "non si sa mai, 
potrebbe servire in futuro". Ne deriva 



t - rr 

un'indagine piuttosto lenta e noiosa 
nei toni e, spesso, anche nei conte- 
nuti, cui non contribuisce l'aspetto 
grafico della produzione, sofferente 
di quella "plasticosità posticcia" che 
abbiamo più volte riscontrato anche 
nei giochi di Frogwares ispirati a 
Sherlock Holmes. Probabilmente deve 
essere un virus che contagia tutte le 
avventure investigative. Insomma, pre- 
pariamoci a vestire i panni di Poirot 
- anzi, pardon, di Hastings che si cala 
in quelli di Poirot - solo se amiamo 
particolarmente i gialli. 






^ Qualsiasi appunto importante viene riportato automaticamente ^ Ogni personaggio che incontriamo, come nella migliore tradizione 
nel taccuino: ogni tanto consultiamolo! dei romanz j di Agatha Christie, sembra volerci nascondere qualcosa. 



GIUDIZIO 



Delitto Sotto il Sole è un'avventura grafica fin 
troppo tradizionale e stereotipata che, nello 
sforzo di piacere anche ai fan più sfegatati di 
Hercule Poirot, si infila in un ginepraio narrativo 
da cui non riesce a uscire facilmente, mettendo 
a nudo tutte le sue contraddizioni. Sorvolando 
sulla questione, ritroviamo in questo gioco tutti 
gli elementi classici delle avventure punta e 
clicca, ma senza alcuna scelta scenografica o 
di gameplay che faccia gridare al miracolo. In- 
somma, è una di quelle avventure che rischiano 
di scorrere via senza lasciare granché nel cuore, 
che si affronta per far passare il tempo ma 
senza quel briciolo di spezie con cui sono conditi 
i grandi classici. In altre parole, ci troviamo di 
fronte a un titolo sufficiente ma non brillante, 
che piacerà agli amanti delle investigazioni ma 
che lascerà probabilmente indifferenti tutti gli 
altri: 35 euro ci sembrano un po' eccessivi. 



PRO E CONTRO 




|+| Tanti luoghi, tanti personaggi. 

B In italiano, ma anche in Inglese! 

H Sceneggiatura un po' raffazzonata. 

H Manca di mordente. 
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TGM TI REGALA UN CAPOLAVORO DEL 
VIDEOGIOCO O UNO SCONTO ECCEZIONALE! 



Scegli la formula abbonamento che preferisci. 



DVD 
+ GIOCO 



€109 



1 3 Riviste 

13 DVD Demo l 

13 Giochi completi 

Codice abbonamento: 
980-1 70-DV02-03 



SOLO 

€84 



DVD 

SCONTO 

25% 
1 3 Riviste 
1 3 DVD Demo | 

13 Giochi completi 
Codice abbonamento: 
980-170-DV02-034 




e in REGALO per chi sceglie l'abbonamento 
con gioco, FRONTLINES: FUEL OF WAR! 




COMPILA SUBITO QUESTO COUPON E INVIALO A: 

Servizio Abbonamenti - Sprea Editori SpA - Via Torino 51-20063 Cernusco S/N (MI). Oppure via fax al numero: 
02.92.432.356 Per informazioni o comunicazioni scrivi a abbonamenti.tgm@sprea.it o manda un fax al numero 02.92.432.356 

La ricevuta del Conto Corrente Postale costituisce documento valido agli effetti contabili: conservala! Non rilasceremo nessun'altra quietanza. L'IVA è assolta dall'Editore. 



COUPON DI Sì mi abbono per un anno a THE GAMES MACHINE 

finnmklAIIJIF iitA Scrivo qui sotto i miei dati personali e indico con una X come effettuo il pagamento e quale versione di The Games 
ADDUNAIvIcN IU Machine desidero ricevere: 
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FIRMA DEL TITOLARE 




■ Massimo "NKZ" Nichini nkz@sprea.it 
www.TheSimsStories.com 

Il settimo add-on della 
serie più "espansiva" di 
tutti i tempi concentra le sue 
attenzioni sul tempo libero e 
sullo svago dei Sim... 

Cucinare, riparare gli elet- 
trodomestici, suonare uno 
strumento, ballare, fare 
sport: tutte azioni che ogni Sim 
può compiere dall'alba dei tempi 
per sopravvivere o per imparare 
cose utili alla carriera. 
Con FreeTime, queste e molte 
altre azioni conquistano defi- 
nitivamente il titolo di hobby, 
guadagnando nel processo una 
marea di implicazioni più o meno 
profonde nella vita di tutti i giorni 
a Simville. 

Benvenuti nel magico mondo degli 
hobby! 



I CPU: 1,36Hz Single Gore (2 GHz) M RAM: 512 MB (1 GB) M Spazio su HD: 1,5 GB 

I Scheda video: GeForce 2/RarSeon 7000 32 MB (Geforce FX 5000, 128 MB) 



ATTIVITÀ PER TUTTI 

In FreeTime, le categorie di 
passatempi disponibili sono ben 
IO. Anche se a ogni Sim viene 
assegnato un hobby "preferito" in 
base al carattere, queste categorie 
saranno sempre disponibili. Una 
volta iniziato a interessarsi a un 
hobby, sarà possibile guadagna- 
re esperienza all'interno della 
categoria praticando attività legate 
a quel genere di passatempo: per 
ogni livello guadagnato, il Sim avrà 
a disposizione opzioni sempre più 
importanti, come discutere del- 
l'argomento con altri appassionati, 
insegnare le tecniche ad amici e 
parenti e utilizzare oggetti via via 
più complessi. Raggiunta una cer- 
ta dimestichezza, il club di quella 
particolare "confraternita" ci 
contatterà offrendoci una tessera 
di appartenenza: da quel momento 



in avanti, il Sim potrà visitare la 
"club house" specifica e parteci- 
pare a concorsi a premi, utilizzare 
gli oggetti presenti e migliorare le 
sue abilità. Così, un esperto e ap- 
passionati di giochi e sport potrà 
competere in gare di atletica, uno 
chef dilettante confrontare i propri 
piatti con altri appartenenti al club 
della culinaria, un sarto in erba 
o un principiante del tornio pro- 
vare le proprie creazioni e magari 
venderle (sempre che si possieda 
l'espansione Funky Business). 

NUOVE FRONTIERE 
DELSIM-SVILUPPO 

Oltre agli hobby, FreeTime ag- 
giunge una serie di meccanismi 
non direttamente collegati ai 
passatempi ma non certo meno 
importanti per l'effetto che hanno 
sulla vita dei nostri amici virtuali. 



(^ Con FreeTime anche cucinare può diventare un'azione divertente ^ I plastici per trenini possono essere arricchiti di 
per i Sim: può anche far vincere un concorso con premi in denaro! montagne, città, segnali stradali... 



L'introduzione delle aspirazioni di 
vita (una seconda barra a fianco 
a quella della più tradizionale 
aspirazione quotidiana) consente 
di ottenere dei punti, utilizzabili 
per conquistare particolari bonus 
o per aggiungere una seconda 
categoria di obiettivi da aggiun- 
gere alla classica slot machine 
delle aspirazioni. Grazie a questo 
sistema è possibile, per esempio, 
creare un personaggio in grado 
di trarre beneficio dal successo 
familiare (sposarsi, avere figli) 
e contemporaneamente da una 
vita sociale ricca, magari anche 
grazie al fatto di aver speso 
qualche punto per ridurre il calo 
dei valori di energia e di pulizia 
(meno tempo perso in docce, più 
tempo per parlare con gli amici). 
Finezze che solo chi è veramente 
malato di Sims può apprezzare, 
ma almeno per questo pubblico si 
tratta di novità sufficientemente 
interessanti da essere prese in 
considerazione. 



GIUDIZIO 



La settima espansione di The Sims 2 
non si discosta come qualità e quantità 
dalle ultime uscite della serie. Il nocciolo 
delle novità, i passatempi e gli hobby, 
aggiunge qualche interessante opzione 
di gioco e qualche interazione sociale 
senza presentarsi come vera e propria 
rivoluzione. Da questo punto di vista, 
più interessanti sono sicuramente le 
modifiche riguardanti le aspirazioni e 
il nuovo sistema di caratterizzazione 
del personaggio a esse legato. A conti 
fatti, l'insieme di new entry presentato 
è sufficientemente vario e invitante da 
essere preso in considerazione dai fan 
della serie anche se tecnicamente, come 
spesso accade, questa espansione non 
aggiunge alcuna modifica positiva o 
negativa a quanto visto fino a oggi. 



PRO E CONTRO 




Molti hobby differenti con cui 
divertirsi 

Interessanti opzioni aggiuntive come 
l'aspirazione vitalizia e i bonus 
La dotazione di oggetti e arreda- 
menti aggiuntivi è molto povera... 

H Solo per i veri malati di Sims... 



m 
m 
e 
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■ Massimo "NKZ" Nichini nkz@sprea.it 
www.TheSimsStories.com 

Le avventure autonome dei 
Sims si trasferiscono in un 
posto abbandonato, a metà 
strada tra Lost e l'Isola dei 
Famosi... 

Per la prima volta, una 
delle "costole" stand alone 
dell'immenso The Sims 
2 propone uno scenario in gran 
parte inedito (benché largamente 
ereditato dall'espansione World 
Adventure) e delle opzioni di gioco 
ancora inesplorate dalla serie prin- 
cipale. Potrà sembrare una notizia 
tutto sommato di poco conto, ma 
dopo aver riproposto versioni in 
miniatura del gioco base e di Pets, 
il fatto che Island Stories metta 
sul piatto qualcosa di nuovo è già 
di per sé un fatto da considerare 
positivamente... 



Gore (2 GHz) ■ BAM: 256 MB (512 MB) ■ Spazio su HO: 2,9 GB 

Scheda video: GeForce 2/Badeon 7500 32 MB (Geforce FX 5600, 128 MB) 



persino adottare, tribù con cui 
interagire, templi segreti, animali 
selvaggi e molto altro ancora. Se 
paragoniamo la disponibilità di 
opzioni nuove e inusuali proposte 
in questo Stories ai precedenti 
episodi, possiamo tranquillamente 
affermare che finalmente Maxis si 
è decisa a proporre uno spin off 
della serie degno di essere preso 
in considerazione anche dagli 
appassionati del titolo originale. 



UN'ISOLA PER TUTTI 

Island Stories narra di un'isola 
tropicale su cui naufragheranno, 
per un motivo o per l'altro, i nostri 
personaggi. Come per i prece- 
denti capitoli di questa serie, 
all'utente viene data la possibilità 
di giocare attraverso due diverse 
avventure preconfezionate (a base 
di obiettivi da portare a termine 
e capitoli da esplorare) oppure di 
affrontare il titolo come un The 
Sims in miniatura, costruendo una 
famiglia e sviscerando le opzioni 
disponibili. I naufraghi hanno però 
necessità diverse rispetto ai più 
classici Sim civilizzati visti finora: 
devono procurarsi il cibo pescando 
o raccogliendo frutti, e devono 
recuperare materiali necessari a 
costruire (attraverso un fantoma- 
tico baratto) tutto il necessario 
alla sopravvivenza e, perché no, 



al diletto personale. Queste due 
risorse possono essere sfruttate in 
molti modi per garantire al Sim (o 
alla famiglia) di vivere più o meno 
tranquillamente la permanenza 
sull'isola: imparando a cucinare 
nuovi piatti, il cibo potrà essere 
conservato più a lungo e racco- 
gliendo sufficienti materiali si 
potranno "acquistare" mobili, sup- 
pellettili e persino piccoli elettro- 
domestici (sempre che la capanna 
o l'accampamento sia provvisto di 
un generatore di elettricità). 

DISABITATA? 
NON PROPRIO... 

Risorse e cibo a parte, Island Sto- 
ries propone un'avventura piutto- 
sto varia grazie alle numerose aree 
che compongono l'isola. Seguendo 
le due trame principali scopriremo 
gruppi di scimmie che potremo 



(£ La ricerca di cibo e materiali per costruire oggetti e suppellettili ^ L'isola è abbastanza ampia e ricca di aree da esplorare, benché 
è la novità principale di questo Island Stories. le stesse siano di dimensioni piuttosto ridotte. 



GIUDIZIO 



Island Stories è il primo titolo di que- 
sta serie a meritarsi una sufficienza 
piena e convinta. Il motivo di questa 
promozione è da ricercarsi nella dispo- 
nibilità di opzioni e modalità di gioco 
inusuali: i personaggi, da buoni naufra- 
ghi, devono procurarsi cibo e materiali 
per allestire una "casa" abbastanza 
comoda, mentre gli obiettivi messi a 
disposizione dalle avventure a capitoli 
consentono di esplorare aree diverse 
e ricche di incontri inaspettati. Tecni- 
camente identico ai suoi predecessori, 
Island Stories propone scenari tutto 
sommato ben realizzati e piacevoli, che 
non mancheranno di solleticare sia la 
voglia di nuovo dei "maniaci", sia la 
curiosità di chi si avvicina per la prima 
volta alla serie. 



PRO E CONTRO 



+ Indipendente da The Sims 2 



m 



Per una volta, opzioni davvero 




nn Adatto per entrare, in punta di 
— piedi, nel mondo di The Sims 2 

^ Oltre alle avventure, c'è poco 
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È tempo di espansioni per Silent Hunter 4. Stanchi dei 
sommergibili americani? Niente di meglio che passare ai cari 
vecchi U-Boat! 



I CPU: 2 GBi Single Core 
I Connessione: ABSL 



(3 SHz Single Core) ■ BAM: 1 GB (1 GB) ■ Spazio so HB: G GB 

video: Nvidia GeForce G200/ATI Badeon 9600 (Nvidia GeForce 6200/ATI Badeon 9600) 



http://www.silenthunter4.com... 



Come passa il tempo! Dopo 
aver trascorso nottate intere 
ad affondare navi giappone- 
si a bordo dei più sofisticati som- 
mergibili americani, eccoci oggi a 
rispolverare la nostra bella copia 
di Silent Hunter 4. A pochi mesi 
di distanza, l'offerta del valido 
simulatore di casa Ubisoft si ar- 
ricchisce infatti della presenza di 
un'espansione dedicata ai temibili 



U-Boat tedeschi, protagonisti as- 
soluti del terzo capitolo della saga 
e qui riproposti sul fronte del 
Pacifico. Un add-on che capita 
a fagiolo, pronto a rimpolpare un 
gioco già di per sé notevole ma 
incapace di convincere su tutta la 
linea. Colpa in primo luogo di una 
serie di bug non di poco conto 
(parzialmente risolti da successi- 
ve patch) e di una struttura delle 



missioni ricalcata sì su quanto 
visto in SHill, ma alla lunga 
decisamente ripetitiva nel suo 
schema "vai, colpisci e torna sano 
e salvo", per non parlare di alcuni 
svarioni simulativi decisamente 



indigesti per i fan più estremisti. 
U-Boat Missions non introduce 
solo nuovi sottomarini e la pos- 
sibilità di schierarsi dalla parte 
dell'Asse, ma anche e soprattutto 
una teoria di new entry in grado 



LA NOVITÀ DI MAGGIOR PESO DI U-BOAT MISSIONS 

È LA SPOLVERATINA TATTICA OFFERTA DALLA 

INTRODUZIONE DEL SUPPORTO AEREO E NAVALE 
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SPIACE NOTARE COME L'ADD-ON SI LIMITI ALLA 

U-BOAT CAMPAIGN E NON OFFRA SINGOLE MISSIONI 

DA AFFRONTARE A PIACIMENTO 



— 



UU 





Q Graficamente, il già ottimo impatto di SH4 non ha subito variazioni. 



di ramificare maggiormente lo 
stesso gameplay. 
Una volta installato, U-Boat 
Missions "tradirà" subito la sua 
presenza all'interno di SH4 grazie 
a uno splash screen inedito, 
recante una bell'immagine di un 
sommergibile tedesco in procinto 
di partire per una missione. Ciò 
che smorza parzialmente gli entu- 
siasmi al "pronti via" è il numero 
risicatissimo di nuovi sottomarini. 
Saranno infatti soltanto due gli Li- 
boat disponibili, ovvero il Type IX 
D2 e il Type XVIII, modelli assai 
importanti (in particolare il XVIII, 
un vero gioiello di tecnologia), 
ma ben poco rappresentativi della 
complessiva produzione tedesca 
del periodo. Il grosso della flotta 
nazista era del resto impegnato su 
altri fronti e la scelta di mante- 
nere U-Boat Missions nelle calde 



ma poco evocative acque del Pa- 
cifico, già scandagliate dal titolo 
stand alone, non può soddisfare 
del tutto i fan delle battaglie 
sottomarine. Saliti a bordo dei 
nuovi vascelli non potremo non 
notare un'eccessiva somiglianza 
con gli interni già visti in SHill, 
qui soltanto rinfrescati per non 
sfigurare con l'impatto grafico 
generale. Poco male. Stando alle 
note di copertina, le novità che 
contano vanno ricercate altrove. 
Ma, un momento! Sul box di 
U-Boat Missions si parla esplici- 
tamente di software e manuale in 
italiano. Peccato che di tutta que- 
sta italica fierezza nel gioco non 
vi sia traccia alcuna, alla faccia 
di chi non mastica perfettamente 
la lingua d'Albione. Soprasseden- 
do sulla questione localizzazione, 
tuffiamoci senza indugio in quelli 



(} Attraverso il periscopio d'attacco osserviamo la nave nemica centrata da un nostro siluro. 





f) Fuochi nella notte. Tra poco questo cargo finirà in fondo al mare. 



che appaiono i veri punti cardine 
di un'espansione presentatasi in 
maniera un po' troppo mesta ma 
che sulla distanza potrebbe riser- 
vare piacevoli quanto auspicabili 
colpi di coda. Forse... 
Sommergibili a parte, la novità di 
maggior peso di U-Boat Mis- 
sions è la spolveratina tattica 
offerta dall'introduzione del 
supporto aereo e navale, che in 
base all'autorevolezza del nostro 
comandante (ci serviranno un po' 
di missioni per diventare "qual- 
cuno"), ci consentirà di chiamare 
in nostro aiuto task force sempre 
più ingenti, talmente importanti 
da determinare le sorti di uno 
scontro all'ultimo siluro. E la 
maggiore presenza di scontri tra 
vascelli amici e nemici aumen- 
terà anche la spettacolarità delle 
battaglie, ancor più corpose e 
pirotecniche rispetto a SH4. 
Spiace notare come l'add-on si 
limiti alla U-Boat Campaign e 
non offra singole missioni da af- 
frontare a piacimento, tantomeno 
una carriera assimilabile a quella 
statunitense proposta dal gioco 
stand alone. Un panorama risi- 
cato che va a fare il paio con la 
carenza di sommergibili già espo- 
sta. Se a tutto questo aggiungia- 
mo alcune grossolane leggerezze 
(parlato in Inglese in luogo del 
Tedesco, fischi e sirene assenti 
nella realtà sui sommergili nazi- ' 
sti, alcuni strumenti riprodotti in 
maniera decisamente antistorica, 
divise per nulla fedeli a quel- 
le della Kriegsmarine e via di 
questo passo) e una veste grafica 
valida ma immutata, il barometro 
comincia a segnare pericolosa- 
mente cattivo tempo. Sia chiaro, 
SH4 diventa ancor più appetitoso 
grazie a questa aggiuntina, ma 
nel complesso U-Boat Missions 



non è il corposo prodotto che i 
fan stavano aspettando. Solo una 
piccola variazione sul tema che 
non regge neppure il confronto 
con add-on amatoriali prodotti in 
passato (Grey Wolves per SHill vi 
dice nulla?). 



GIUDIZIO 



Non c'è molto da dire su U-Boat Missions, 
prima espansione ufficiale per Silent Hunter 
4. Risicato in ogni suo aspetto, dal numero 
complessivo di sommergibili alle missioni da 
svolgere, passando per alcune leggerezze 
simulative, il nuovo prodotto Ubisoft si rende 
interessante unicamente per l'introduzione 
del supporto aereo e navale, accorgimento in 
grado di migliorare non poco la struttura tattica 
dell'insieme. Un'occasione nel suo complesso 
sprecata, anche alla luce dei risultati molto più 
lusinghieri ottenuti da progetti amatoriali, a 
partire dall'ottimo Grey Wolves, il mega pacco 
che riuscì a migliorare in maniera sostanziale il 
vecchio SHill. Confidiamo in un pronto cambio 
di rotta, magari con il rilascio di un quinto 
capitolo, possibilmente di nuovo ambientato 
dalle parti dell'Atlantico. Perché, diciamocelo, i 
sommergibilisti il Pacifico se lo filano poco... 



PRO E CONTRO 



+ Supporto aereo e navale 

|+| Finalmente tornano gli U-Boat 

H Pochissimi nuovi sommergibili 

Q Qualche leggerezza di troppo 



PARAMETRI 
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QUALITÀ/PREZZO 0^^^^ 

GRAFICA * * * <* ^ 

SONORO ^ s> ? £ s> 

GIOCABILITÀ * & ^ 9 s> 

LONGEVITÀ > ^ v> ? Q> 

CARISMA <è <è <* ^ <è 
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num CDP1BHT 



La Seconda Guerra Mondiale dal punto di vista di un 
catorcio coi cingoli. 
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I CPU: 1.6 GHz Single Core (2 GHz) ■ RAM: 512 MB (1 GB) 
Via GeForce 4 con 



su HB: 2GBM Connessione: Nessuna 
ia GeForce 4 con 128 MB RAM) 



http://www.city-interactive.com/en/opisy-pelne-en/tank-combat.html.. ■ Raffaele Sogni raffo@sprea.it 



Per il nostro ormai consueto 
appuntamento chiamato "I 
capolavori da far accappona- 
re la pelle", oggi ci occuperemo di 
Tank Combat, uno sparatutto in terza 
persona nel quale invece di guidare 
un omino e basta, saremo ai comandi 
di un omino che governa un carro 
armato. 

Il contesto storico è quello della 
Seconda Guerra Mondiale, conflitto 
caratterizzato dal massiccio uso di 



cingolati e che vide contrapporsi 
- tra i tanti - l'esercito americano e 
russo contro i cattivi, cioè i Tedeschi. 
Siccome alla City Interactive qualcuno 
deve aver pensato che alla gente piace 
anche stare dalla parte dei cattivi, ma 
anche da quella dei buoni e da quella 
degli indecisi, in questo giocone 
avremo occasione di pilotare tre fan- 
tastici tipi di carro: il Tiger tedesco, lo 
Stuart "ameRregano" e il Soviet T34 
marziano. 



Lo scopo del gioco? Seguire un 
percorso più o meno obbligato e far 
fuori i nemici a suon di cannonate 
e di mitragliate. Bene, vi sembrerà 
incredibile ma a me Tank Combat ha 
ricordato le gare di go-kart redazionali 
che disputavamo anni fa. In effetti, 



a parte il cannoneggiarsi, spesso 
ci capitava, come appunto accade 
in questo sensazionale titolone, di 
finire incastrati in grovigli di ruote e 
carcasse metalliche; e alla fine proprio 
questo succede in Tank Combat: 
siccome il nostro carro armato è re- 



TANK COMBAT E UN GIOCO TECNICAMENTE 
DEPRIMENTE 
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I NEMICI A PIEDI, QUANDO VENGONO COLPITI, 

CADONO A TERRA COME LE SAGOME DELLE ANATRE 

AL LUNA PARK 




O Grazie al mirino si può colpire il nemico da grande distanza. Ci si mette meno ad 
andargli addosso. 



sistente almeno IO volte tanto i carri 
nemici, non ha alcun senso cercare 
di centrare gli avversari da lunghe 
distanze (cosa che si può tentare di 
fare, visto che il catorcio è pure dotato 
di mirino), ma conviene di più andare 
a mille all'ora addosso ai malcapitati 
e ingaggiare un combattimento a suon 
di cannonate appiccicati li uni agli 
altri... tanto loro con due colpi bene 
assestati vanno giù. 

VUOLE GIOCARE 
ANCORA? NO, TANK! 

Tank Combat è un gioco tecnicamente 
deprimente, e non lo dico tanto per 
dire. Specie nelle missioni ambientate 

O Sparatorie tutte matte in Tank Combat! 



in Russia, capita di trovarsi a costeg- 
giare un gelido specchio d'acqua e 
di non vedere nulla fino all'orizzonte 
se non un manto piatto color verdino 
e ogni tanto un po' di bianco a 
testimoniare la presenza del ghiaccio. 
E si procede, stanchi... ogni tanto un 
alberello morto ci fa pensare che un 
tempo lì forse c'è stato il sole, ma 
ora no, solo la desolazione e i nostri 
cingoli. Questo gioco lo dovrebbero 
distribuire agli inguaribili ottimisti, a 
quelli tipo spot pubblicitario che tro- 
vano sempre qualcosa per cui essere 
allegri... toh, beccati questo Tank 
Combat, giocalo e poi vediamo se quel 
sorriso ebete ti passa. 
Ovviamente anche il resto è abomine- 
vole: gli edifici tutti uguali che quando 




Q II cimitero dei carri armati. 

li tocchi saltano per aria manco fos- 
sero una fabbrica abusiva di petardi, 
i nemici a piedi che quando gli spari 
cadono a terra come le sagome delle 
anatre al Luna Park, le fiamme... dai, 
ma cavolo, siamo nel 2008! 
Ora permettetemi di fare una piccola 
considerazione, che parte dal dato che 
Tank Combat costa meno di 10 Euro. 
Al di là del fatto che mi pare davvero 
incredibile che una cifra del genere 
possa coprire le spese di realizzazio- 
ne (per quanto si sia, forse, lavorato 
un pelino in economia - però c'è il 
parlato in Italiano e quello, diamine, 
sarà costato un po'), mi domando se 
non sia comunque una cifra eccessiva 
da chiedere. Certo, forse anche 20 
centesimi lo sarebbero perché qui 
non è il prezzo la discriminante, ma il 
tempo. La genetica ci insegna che non 
siamo immortali (cioè, voi non lo sie- 
te) e che il nostro soggiorno sulla Terra 
è limitato: ora, perché mai dovremmo 



usare 4 o 5 ore del nostro prezio- 
sissimo tempo per giocare a Tank 
Combat? lo per giocarci vengo pagato 
e va bene, ma mi rivolgo a voi, lettori 
affezionati. Pensateci, pensateci bene. 
Immaginatevi soli, in mezzo al deso- 
lante paesaggio russo, col vostro carro 
armato, i cingoli... ma perché? 




GIUDIZIO 



Dai facciamo un gioco coi carri 
armati! Sì, ma mettiamoci anche il 
cannone così li facciamo sparare tra 
loro! Bum bum! Ah ah ah, ma quanto 
divertimento gli faremo avere alla 
gente? Eh sì, ma un attimo, mica è 
sufficiente far sparare i carri armati, 
e no eh, ci vuole la varietà altrimenti 
viene una schifezza, dai. Sì, ok, allora 
li facciamo prima andare nel deserto, 
poi in Germania dai "krukken ah ah 
ah" e poi in Russia, dove oh, fa freddo, 
dobbiamo far vedere il ghiaccio. E poi? 
Uhm, mettiamo anche dei cubotti con 
le finestre che quando li tocchi - barn! 
- si polverizzano... e ma qua rideranno 
eh, sì sì, ah ah ah. Bum bum! In sinte- 
si, un gioco imbarazzante. Da evitare 
come la peste. 



PRO E CONTRO 



|+| Sonoro decoroso 

S Esiste l'opzione "Disinstalla" 

H Grafica vintage 

H Fa venire il magone 



PARAMETRI 



QUALITÀ/PREZZO s> & & & s> 

GRAFICA • « • <è • 

SONORO ? <* <* & & 

GIOCABILITÀ • • • • • 

LONGEVITÀ ? ? ? ? ? 

CARISMA <è <è ^ ^ « 
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U.IZZAZIONE: Sottotitoli PREZZO: € 29,00 
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Uomini evoluti scambiati per Dei, un mondo destinato a un 
eterno medioevo: fantasy e sci-fi si fondono in un classico 
RPG d'azione, dalle nobili origini letterarie. Basterà? 



Gore (2.5 GHz) ■ BAM: 512 MB (1 GB) ■ Spazio su HO: 2 GB 

Scheda video: ATI 128MB /GeForce 6600 (ATI 256MB/ GeForce 7600) 



com ■ Mario Baccigalupi Baccigalupi@hotmail.com 



DopoS.T.A.L.K.E.R, un'altra 
storia ispirata alla letteratura dei 
fratelli Strugatzki arriva sui nostri 
PC attraverso un titolo quantomeno 
coraggioso, nel suo tentativo di restitui- 
re un soggetto complesso come quello 
descritto nell'omonimo romanzo. In un 
mondo medievale dominato da violenza 
e malaffare, vi ritroverete nei panni di 
un funzionario dei servizi segreti impe- 
riali destinato ad assassini politici e a 



loschi incarichi di spionaggio, almeno 
fino a quando alcuni accadimenti non 
cambieranno radicalmente il modo di 
interpretare la realtà che lo circonda. 
Tra le fila dei nobili locali, infatti, si 
nascondono uomini evoluti provenienti 
niente meno che dal pianeta Terra, 
capaci di distruggere con la loro stessa 
presenza tutte le consapevolezze del 
protagonista sul luogo e sul tempo in 
cui si trova, e persino sulla sua stessa 



origine. Cosa fareste voi se all'improv- 
viso vi ritrovaste in mano una potenza 
tecnologica assolutamente al di fuori 
della vostra epoca? A complicare la 
faccenda, poi, c'è anche l'assoluta im- 
mobilità di un mondo destinato a vivere 



per sempre nel periodo più oscuranti- 
sta della storia umana... 

MIDDLE AGE FOREVER 

Se cominciavate a sognare una sorta 
di Oblivion misto a Deus Ex, però, 



COSA FARESTE VOI SE ALL'IMPROVVISO VI RITROVA- 
STE IN MANO UNA POTENZA TECNOLOGICA ASSOLUTA- 
MENTE AL DI FUORI DELLA VOSTRA EPOCA? 
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GRAN PARTE DEI PEZZI ULTRA-TECNOLOGICI VIENE 
FORNITA NELLE FASI FINALI, VANIFICANDO L'OPPOR- 
TUNITÀ DI DARE UN TOCCO INEDITO A UNO SCENARIO 
ALTRIMENTI ADUSATO 
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Il II 



Q Grande cura è stata riposta nella ricostruzione di un mondo coerente, completo di 
misteriosi culti medievali. 



le immagini qui intorno dovrebbero 
avervi già svegliato: certo, la strada 
scelta dai russi di Burut è comunque 
quella di un RPG d'azione, con in più 
la promessa di finali multipli (4 in 
tutto) e di uno sviluppo dinamico della 
trama, ma alla fine l'impressione resta 
quella di un aggiornamento, nemmeno 
così trascendentale, delle dinamiche 
di un tradizionale hack'n'slash. In 
questo quadro si colloca la semplificata 
gestione delle abilità, peraltro pulita 
e funzionale, e pure la struttura delle 
mappe, divise tra loro da caricamenti e 
impenetrabili pareti in vaste porzioni di 
terreno, proprio come nella tradizione 
di Sacred e soci. Di segno diverso, in- 
vece, il sistema di controllo, con i tasti 
direzionali e il mouse assegnati rispet- 
tivamente al movimento e alla gestione 
dei combattimenti. Questi ultimi, 
inizialmente piacevoli, sono purtroppo 



destinati alla noia, a causa di una 
serie di caratteristiche interessanti ma 
inserite senza troppa convinzione: le 
parate, ad esempio, sembrano davvero 
un'aggiunta dell'ultimo minuto, mentre 
l'introduzione degli scontri a cavallo, se 
da un lato può essere apprezzata per 
l'effettivo vantaggio sui nemici appie- 
dati, dall'altro vi costringerà a girotondi 
intorno ai nemici più ostici da buttare 
giù. Anche il sistema di travestimen- 
to, legato al vostro ruolo di spia, non 
cambia di molto il sapore della zuppa, 
a parte l'obbligo di cambiarvi spesso 
per evitare scontri indesiderati, oppure 
al contrario per essere riconosciuti da 
vostri alleati e procedere nelle quest. 
Se a questo punto della review non 
vi ho ancora parlato degli annunciati 
elementi fantascientifici, il motivo è 
presto detto: nonostante un assag- 
gino nella parte centrale del gioco, 



^ Gli elementi naturali sono rappresentati in modo semplice ma convincente, grazie a un 
buon utilizzo di HDR e di altri effetti di shading. 




"HARD TO BE A GOD" AL CINEMA 

Dieci anni dopo la trasposizione del racconto "Pie nic sul ciglio della strada", da parte di 
Andrei Tarkovsky, anche il romanzo "È difficile essere un Dio" (edito da Urania) ha avuto la 
sua versione cinematografica, a opera del regista tedesco Peter Fleischmann. Come per 
S.T.A.LK.E.R. (1979), l'accento è stato posto su tutte le componenti metafisiche ed esisten- 
ziali che hanno fatto grande la letteratura fantascientifica di Arkadi e Boris Strugatzki: con 
l'incedere lento del cinema d'autore europeo, l'attenzione si concentra sugli interrogativi 
riguardanti la natura della nostra esistenza, oltre che sulle responsabilità di un uomo assun- 
to come Dio, eppure fragile come tutti gli altri. Tra le particolarità della pellicola c'è anche 
la partecipazione, nelle vesti di attore, del cineasta Werner Herzgog, grande estimatore 
dell'opera dei fratelli Strugatzki e della loro interpretazione "antropocentrica" dell'universo. 



gran parte dell'inventario di pezzi 
ultra-tecnologici viene fornito nelle 
fasi finali, vanificando l'opportunità di 
dare un tocco inedito a uno scenario 
altrimenti persino abusato. Le armi 
futuribili, inoltre, non si rivelano 
nemmeno così "risolutive" rispetto 
alle controparti medievali di metallo 
e legno, a parte un potente gingillo al 
plasma dai colpi limitati, disponibile 
nei livelli conclusivi. Chiaramente, 
l'essere o meno ripagati di tanta 
pazienza dipenderà anche dal vostro 
grado di apprezzamento per questo tipo 
di approccio, che pure comprende una 
grande qualità nel lavoro di adatta- 
mento dell'opera letteraria (durante le 
vostre avventure incontrerete gran parte 
dei personaggi del romanzo), oltre 
all'ideazione di una teoria plausibile e 
affascinante sulla natura di Tsurikan, il 
pianeta dell'eterno medioevo. La fatica 
necessaria per arrivare all'epilogo, vista 
anche la lunghezza dell'avventura, 
dovrà però essere tenuta in conto dai 
giocatori meno avvezzi all'uso "narra- 
tivo" del mezzo videoludico, magari 
attirati da un'azione ibrida tra castelli e 
tute spaziali. 

MAGAGNE TECNO-MEDIEVALI 

Tecnicamente parlando, Hard to be 
a God soffre molto del confronto con 
altri prodotti moderni, perdendo punti 
non solo con i giochi più evoluti, come 
Oblivion, ma anche con alcuni recenti 
GDR alla Diablo. La scelta di "blocca- 
re" la visuale su un'angolazione a volo 
di uccello, con uno zoom mai troppo 
ravvicinato, probabilmente ha lo scopo 
di nascondere la generale pochezza 
della modellazione poligonale e delle 
animazioni, solo in parte risollevate da 
uno stile grafico altalenante in termini 
di gusto e definizione delle texture, no- 
nostante la buona qualità degli effetti 
di shading. 

In effetti, le immagini circolate in 
questi mesi sembravano suggerire un 
approccio visivo più aperto, anche per 
non vanificare l'introduzione del ciclo 
giorno/notte e le vaste dimensioni di 
ogni mappa, oltre all'uso di HDR e di 
algoritmi ben calibrati per l'acqua e le 
distorsioni legate al calore. A questo 
quadro aggiungete numerosi problemi 



t - rr 

di path finding e di compenetrazione 
poligonale, tanto gravi da costringervi 
talvolta a ricaricare la partita. Contro 
il sereno procedere delle quest ci si 
mette anche un controverso sistema di 
"relazione" con gli NPC: a fronte del- 
l'apprezzabile tentativo di "direzionare" 
le conversazioni come in un'avventura 
testuale, i personaggi si limiteranno a 
scimmiottare senza convinzione una 
e-life davvero elementare, completa- 
mente inconsapevoli del mondo che 
li circonda come di molte delle vostre 
azioni. 






GIUDIZIO 



Pensando al voto da dare all'ultima creatura 
di Burut, in più di un'occasione mi sono 
fatto tentare dalla possibilità di premiare 
con una sufficienza il grande lavoro svolto 
nel confezionare tutta la parte narrativa del 
gioco, così precisa nel ricreare documenti e 
persino divertente nell'ironia che permea i 
dialoghi. Alla fine, però, questo proposito si 
è dovuto ridimensionare a una valutazione 
negativa magari non grave, ma che non può 
non tenere conto delle pesanti limitazioni 
tecniche che il titolo porta con sé, insieme 
a un'impostazione poco coinvolgente e 
varia. Peccato, gli amanti della fantascienza 
dovrebbero davvero rammaricarsi, perché 
la storia e l'ambientazione potevano essere 
ben adattate anche al mondo dei video- 
game, oltre che al film di cui vi parlo in un 
apposito box. 
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Che effetto hanno le patch su un videogame? Le modification ne allungano la vita? Che supporto ha 
avuto dagli sviluppatori? TGM After si propone di analizzare l'evoluzione dei giochi già recensiti. 



I Matteo "Elvin" Lorenzetti elvin@sprea.it 
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Devo ammettere di aver atteso 
con una certa apprensione le 
reazioni degli appassionati 
dopo l'uscita nelle edicole del 
numero di gennaio, edizione in cui 
era presente il TGM After dedicato 
a Pro Evolution Soccer 2008: la 
bocciatura su tutta la linea, consi- 
derando la tradizione Konami che 
da anni si respira all'interno delle 
mura redazionali, non ha colto di 
sorpresa nessuno, segno di una 
valutazione a posteriori obiettiva. 
Questo mese rincariamo la dose 
con l'After di FIFA 08: a costo di 
essere impietosi, possiamo dire 
che EA, stavolta, ha fatto tutto 
quello che avrebbe dovuto fare 
Konami in termini di supporto e 
produzione di nuovi contenuti. 
Cominciando dalle patch, a 
ottobre è uscito il primo 
aggiornamento delle 
rose, per correggere le 
discrepanze tra le for- 
mazioni annunciate ad I 
agosto e gli effettivi col- 
pi di mercato messi 
a segno dalle più 
importanti 
società 
euro- 




uni 



pee. Questo aggiornamento è stato 
peraltro suddiviso in varie parti, a 
seconda dell'area geografica del 
giocatore, permettendogli di alli- 
neare solo le zone di maggiore in- 
teresse quali Europa o Sudamerica. 
Sempre in ambito di formazioni, a 
febbraio EA ha rilasciato un'ul- 
teriore patch, resasi necessaria 
al termine del mercato invernale. 
Ai primi di dicembre si è avuta 
invece la prima, e per il momento 
unica, patch tecnica, che si è fatta 
carico di correggere eventuali 
incompatibilità di sistema, 
bachi e altri dettagli di poco 
conto. Se il supporto è stato 
quindi attento e puntuale, 
un piccolo neo è dato dalla 
mancata pubblicazione 
della modalità de- 
nominata "Pro- 
fessionista 
Online" 
che 






successo ha avuto su console. Que- 
sta modalità permette di effettuare 
un incontro online 5vs5 seguendo 
il giocatore per tutta la partita con 
una telecamera posta dietro la 
schiena. In ogni caso, 
rimangono inalterate 
tutte le caratte- 
ristiche tipiche 
del brand FIFA 
e in particolare 
'ottimo 2 vs. 2. Il 
vero punto di forza di FIFA 
08 si rivela comunque il netcode; 
è stato leggermente migliorato ri- 
spetto a quello di FIFA 07, peraltro 
già di buona qualità. Ne consegue 
un gameplay fluido e coinvolgente 
con pochissima lag per i gioca- 
tori connessi a un'infrastruttura 
client/server simile a quella della 
concorrenza. Tale fattore è stato 
decisivo per decretare il successo 
della modalità online, cavallo di 
battaglia del marchio e dei "fifari" 
più sfegatati. Partendo da una 
base del genere era lecito atten- 
dersi un'abbondante crescita della 
base giocante, con siti dedicati 
(Fifamania.it e Fifaonline.it su 
tutti, per quanto riguarda l'Italia) 
impegnati a organizzare tornei a 
tutto spiano: nel resto d'Europa, 
molte altre realtà hanno messo 
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in piedi un repentino cambio di 
casacca a favore del prodotto EA, 
una testimonianza importante su 
quanto l'efficienza del netcode si 
possa rivelare fondamentale per 
questo genere di prodotti. Sempre 
sugli stessi siti, è possibile tocca- 
re con mano anche l'abbondanza 
di materiale liberamente scarica- 
bile, avente per oggetto kit grafici 
personalizzati di grande qualità: 
maglie, scarpini, palloni, stadi 
presi singolarmente o addirittura 
superpatch complete sono suffi- 
cienti a cambiare radicalmente il 
volto del gioco. In alcuni casi, si 
tratta di netti miglioramenti della 
qualità visiva originale, che sconta 
una notevole inferiorità in termini 
di definizione e animazioni rispet- 
to alle controparti console. 
In attesa della versione 2009, un 
bollino verde è quanto mai meri- 
tato, soprattutto se, a fine anno, 
anche al PC verrà fatto omaggio 
della grafica next-gen ammirata su 
Xbox360 e PlayStation 3. 



Voto TGM N°227: 
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Per mesi si era speculato 
sulle qualità di Lost Planet, 
primo titolo a supportare 
nativamente le tanto decantate 
DirectXlO di Microsoft, convertito 
direttamente da Xbox360. L'im- 
patto con la dura realtà delle cose 
aveva, purtroppo, pesantemente 
ridimensionato le ambizioni dei 
giocatori PC, ritrovatisi tra le mani 
uno sparatutto piacevole ma quasi 
ingiocabile sul 90% del parco 
macchine installato. Trascorsi sette 
mesi dalla pubblicazione, spiace 



constatare come il gioco non sia 
stato alleggerito più di tanto, 
nonostante la pubblicazione di 
due patch. A parziale consolazione 
si potrebbe dire che si tratta di 
un problema in via di risoluzione 
con l'avvento delle nuove schede 
video di fascia media. Chi sta per 
acquistare un PC nuovo o è in 
procinto di effettuare un'upgra- 
de della scheda video, potrebbe 
spingere il frame rate stabilmente 
oltre i 35 fotogrammi al secondo 
senza spendere cifre folli. Migliore 
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è stata la situazione dal punto di 
vista dei contenuti: Capcom ha 
messo in atto una campagna di 
aggiornamenti mirata ad aggiustare 
numerosi aspetti della modalità 
multigiocatore, che all'epoca della 
pubblicazione era stata ampiamen- 
te criticata per i molti problemi 
di connettività palesati. Molte di 
queste magagne sono state risolte 
grazie a una prima patch, seguita 
a breve distanza da una seconda: 
oltre alla classica selezione di 
bugfix, entrambe hanno introdotto 
quattro scenari multigiocatore 
nuovi (per un totale di otto), tre 
personaggi inediti, modalità visive 
e un sistema di ricerca delle parti- 
te ottimizzato, coadiuvato da una 
chat di qualità. Anche se il mul- 
tiplayer ha avuto scarso successo 
a causa della ristretta base di fan 
come conseguenza delle elevate 
richieste hardware, l'impegno di 



Capcom è stato evidente, sia nel 
proporre nuovi contenuti, sia nel 
risolvere i problemi appena citati 
seguiti alla pubblicazione. Lost 
Planet strappa quindi un risicato 
bollino giallo, che lo pone come un 
acquisto da tenere in considera- 
zione per chi si appresta a passare 
a un sistema di fascia medio-alta, 
per godersi senza problemi tutta 
l'ultraviolenza e la spettacolarità 
di cui è capace questo gioco. E 
magari, perché no, togliersi anche 
qualche sfizio online grazie a una 
community finalmente in grado 
di far girare il prodotto senza 
l'impressione di assistere a uno 
slideshow. 
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Dopo Lost Planet, è la volta 
di un altro shooter uscito 
durante il periodo di calma 
piatta estivo: nonostante recensio- 
ni in genere favorevoli (compresa 
quella del nostro Nikazzi), Stran- 
glehold non ha lasciato più di tanto 
il segno all'interno del panorama 
2007. Oltre al single player, piace- 
vole ma molto breve, possiamo dire 
che nemmeno il multiplayer è di- 
ventato un classico, a causa di una 
realizzazione semplicistica dovuta 
alla fretta di portare a termine il 
gioco entro la data prevista. L'aver 
limitato il bullet time a quando 
tutti i giocatori hanno raggiunto il 
massimo livello di "Tequila Meter", 
è sicuramente stato l'aspetto de- 



cisivo 
nel frenare 
il divertimento: 
costringere gli utenti 
a saltellare come 
matti da una 
parte all'altra 
delle mappe per 
effettuare frag 
spettacolari a 
tutti i costi è 
tutto fuorché innovativo. 
Purtroppo, la scarsità di 
modalità (solo Deathma- 
tch e Team Deathmatch) 
e il tetto massimo di sei 
giocatori connessi contem- 
poraneamente, hanno ridotto 
parecchio la profondità di un 




gameplay 
non certo 
allo stato dell'arte. 
Anche la confor- 
mazione delle 
mappe non ha 
aiutato: gli 
scenari dedi- 
cati sono 
molto 
angusti 
e spesso risultano fru- 
stranti, sia per eseguire 
sparatorie spettacolari 
(troppe stanze e corri- 
doi), sia per il tempo 
perso nella continua 
ricerca di avversari da 
abbattere. Anche se non 



si sono verificati particolari pro- 
blemi di connettività, il pubblico 
giocante sui server online è sempre 
stato molto scarso durante tutto 
l'autunno e, al momento in cui 
scriviamo, i server risultano deso- 
latamente vuoti. A tal proposito, 
una sonora bacchettata sulle dita 
dei game designer è praticamente 
inevitabile: durante lo scorso di- 
cembre, Midway ha pubblicato un 
pacchetto molto gradito agli utenti 
Xbox360 e PlayStation 3, con 
personaggi inediti e dieci mappe 
da utilizzare in multigiocatore. 
Purtroppo gli smanettoni PC sono 
rimasti a bocca asciutta, ma la 
sensazione è che in pochi si siano 
accorti di questa mancanza per la- 
mentarsi. Aggiungiamo l'assenza di 
una qualsivoglia patch ufficiale o 
di mod in lavorazione, e otteniamo 
la ricetta perfetta per un bollino 
rosso, con tanto di autovelox. 
I fanatici del dual akimbo in stile 
John Woo sono avvisati. 

VotoTGMN 
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Sparare a mostri mutanti nel grigiore di Chernobyl o sgommare in sella alla Yamaha di Valentino? Questo il dilemma del mese in zona budget, 
dominata da due interessanti titolo griffati THQ. 
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Era il 2007 quando gli 
ucraini di GSG Game World, 
dopo anni di attese, rinvìi e 
peripezie varie si decisero a 
rilasciare S.T.A.L.K.E.R., solido 
FPS dalle grandi ambizioni. 
Oggi, chetatesi le acque 
dell'hype, possiamo tornare 
con tranquillità a parlare 
di Chernobyl, radioattività 
e mostri assortiti, invogliati 
da un nuovo prezzo budget 
assolutamente vantaggioso. 
La storia ormai è nota: nei 
panni di uno smemorato ri- 
trovatosi nel bel mezzo della 

zona evacuata attorno alla famigerata centrale, teatro del più grande disastro nucleare 
di sempre, il giocatore dovrà affrontare una serie di immani pericoli, alla ricerca del 
proprio passato e delle mostruosità che si celano dietro una fitta cortina di mistero. 
Pasticciando con vari generi, dagli shooter in senso stretto, passando per survival 
horror e RPG, S.T.A.LK.E.R. riesce nel non semplice compito di portare aria fresca 
in un segmento amato, certo, ma troppo spesso prigioniero dei suoi stessi clichè. 




Procedendo nel gioco, infatti, non potremo non notare 
una varietà di situazioni che sapranno appassionare e 
intimorire: dialoghi con gli NPC, upgrade del proprio 
equipaggiamento, una storyline ramificata e 
di un romanzo sci-fi sono solo alcuni degli aspetti 
che rendono speciale il titolo ucraino. Se a questo 
aggiungiamo un'ambientazione incredibilmente evocativa nella sua grigia solitudine, il 
gioco è fatto. Certo, al momento della release in molti criticarono i numerosissimi bug, 
oggi largamente risolti e patchati, per non parlare di un engine pesantissimo e non 
esattamente innovativo, ma nel complesso S.T.A.LK.E.R. ha centrato il bersaglio, tanto 
da diventare uno dei titoli più moddati attualmente in circolazione. Insomma, se non lo 
avete già fatto, entrate nella Zona. Vi cambierà... 
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REQUISITI MINIMI 



Processore: 

Pentium 4 2 GHz, 512 MB di 
RAM, scheda video da 128 
MB - Sistema Operativo: 
Windows 98, ME, 2000 e XP 



PlDTDqp 3: OLTIPIHTE HHCIOq TECHODLDqy 



ra 



TITOLO 

MotoGP3 



I racing game, un tempo spina dorsale 
del mercato PC, soffrono da un po' di 
una marcata incapacità di rinnovarsi, 
debolezza che ne sta di fatto determi- 
nando l'arretramento nelle preferenze 
dei giocatori. Non ha di certo invertito 
la rotta il pur discreto MotoGP 3, titolo 
spiccatamente arcade che nel 2005 ha 
tentato di irretire gli utenti a caccia di 
emozioni a due ruote, forte di una licenza 
ufficiale appetitosa (tutto il motomondiale 
2004, piloti e circuiti compresi) e di un 
paio di feature interessanti. Due le mo- 
dalità principali: Grand Prix ed Extreme. 
Se la prima è di fatto la classica carriera 
nella quale porteremo un pilota alle prime 
armi dall'anonimato al titolo mondiale, la 
seconda lascia briglia sciolta alla nostra 





PUBLISHER 

THQ 

EDLLHOH 

Gamer's Choice 
PREZZO 

€9.90 



voglia di arcade puro, grazie a sedici spettacolari tracciati di fantasia e altrettante moto, 
spinte da propulsori da 600, 1000 e 1200 ce. Le vittorie ci consentiranno di guadagnare 
denaro col quale potremo migliorare le prestazioni dei nostri bolidi e ambire ai piani alti 
delle classifiche. Come detto, il modello di guida di MotoGP 3 è indubbiamente arcade, Rossi senza spendere una cifra. 



ma questo non ci impedirà di apprezzare 
le differenze di comportamento delle moto 
nelle varie condizioni di gara. Non sempre la 
moto reagirà in maniera prevedibile e solo 
l'utilizzo di un pad in luogo della tastiera nuda e 
cruda potrà evitarci carambole poco piacevoli. 
Graficamente non ineccepibile (un frame 
rate talvolta claudicante e texture di qualità 
non eccelsa), MotoGP 3 svolge tranquillamente il compitino, divertendo senza tuttavia 
impressionare davvero. Nella generale mestizia del segmento, un titolo del genere ci può 
anche stare, oggi ancor di più visto il prezzo scontatissimo. Come diventare Valentino 



REQUISITI MINIMI 



Processore: 

Pentium 41GHz, 128 MB di 
RAM, scheda video da 64 
MB - Sistema Operativo: 
Windows 98, ME, 2000 e XP 




I giochi di cui parliamo in questa rubrica solitamente sono shareware, si possono usare per un periodo di prova o con qualche altra limitazione. Dopodiché, per 
avere il gioco completo, sarà necessario pagare una quota di registrazione agli autori. 



THE GREAT TREE 



I SOFTWARE HOUSE: Entertainment ■ PREZZO INDICATIVO: € 13 




=^fa 



GUN MUTE 



SOFTWARE HOUSE: 



111 Pacian, 



ZZO INDICATIVO: 



Radia don Pia io s ]:'ó 

Exits: forvvards backwards 

i uli uimg me puL lo vuiii nps arni gurp uuwu me uuuu-miy ^ieen ~ 

liquid. It smells foul = and it's burning hot. Ine roof of your mouth 

tingles unpleasantly as you set the pot back down on the fire. 

The plainsvvoman studies you carefully a5 you grimace : the tingling 
in the roof of your mouth seeroing to spread upwards. into your 
brain : dancing psychedelically before your eyes. And then arcane 
symbols rise through the white noise oppressing your mind: ++GFS 
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TITOLO 

Gun Mute 

PERIODO DI PROVA 

Illimitato 

SITO 

spacecatrocketship.blogspot.com 



Presentato come uno "shoot 'em up testuale" dal suo autore, Gun Mute 
è un adventure di vecchio, vecchissimo stampo che ci obbligherà, come 
capitava con le storiche avventure di 
Scott Adams e di Infocom, a figurarci 
ogni scena leggendone la descrizione 
e a fornire i nostri comandi per mezzo 
del parser testuale, invero abbastanza 
semplice. Per migliorare un po' le 
cose, Gun Mute usa degli hyperlink 
su cui è possibile cliccare per dare i 
comandi più banali. L'unico vero limi- 
te è la barriera linguistica, che i non 
angolofoni troveranno quasi insor- 
montabile. Gli amanti delle vecchie 
"novelle interattive", però, saranno 
lieti di affrontare questa simpatica 
avventura! 
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Le fatine della foresta sono in grave crisi: nessuno più raccoglie il 
polline necessario alla sopravvivenza del Grande Albero Magico, da cui 
dipende anche la loro vita, e nei panni di una di esse dobbiamo svolge- 
re questo compito ingrato, facendo attenzione agli insetti e a tutti i pic- 
coli animali che tentano di impedircelo. Ogni volta che raccoglieremo 
un quantitativo sufficiente di polline, potremo trasformarlo in un'arma 
capace di uccidere i nemici al- 
l'interno del suo raggio d'azione 
e, morendo, questi ci lasceranno 
in eredità altri simpatici bonus 
e potenziamenti. The Great Tree 
è un gioco insospettabilmente 
appassionante, dotato di una 
grafica 2D molto particolare 
e di un'atmosfera unica. Il 
rischio della noia è sempre 
dietro l'angolo, ma pochi giochi 
casual sanno essere particolari e 
deliziosi come questo. Provatelo, 
non ve ne pentirete. 
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The Great Tree 

PERIODO DI PROVA 

60 minuti 

SITO 

www.thegreattreegame.com 
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BALLHALLA 




Ballhalla è l'ennesimo puzzle game in 
cui occorre combinare tra loro elementi 
dello stesso colore ma, stavolta, il 
nostro terreno di gioco sarà una sorta 
di bilanciere in equilibrio precario sul 
suo baricentro. 

Le nostre azioni influiranno sull'equili- 
brio del sistema e, per tanto, dovremo 
fare attenzione a non far cadere 
rovinosamente a terra tutti gli elementi 
di gioco. Una piacevole variazione del 
genere che non mancherà di divertirci 
per qualche oretta, ma bisogna proprio 
essere dei fanatici di questi giochi per 
reggere più a lungo. 



TITOLO 

Ballhalla 

PERIODO DI PROVA 
60 minuti 

SITO 

www.ballhalla.com 
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In molti sul forum ci hanno fatto notare come, negli ultimi mesi, siano fioccate recensioni poco lusinghiere per un sacco di titoli. 
La natura del nostro settore tende a riservare le peggiori proposte per il periodo immediatamente successivo al Natale: chissà 
perché il multiplayer non risente di questo tipo di crisi... 



^11 



MODDING - FISICA PER TUTTI 



A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



Realizzare videogiochi costa un sacco di soldi. Anzi, no. 
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La concorrenza rappresentata da Ageia 
non pare in grado di contrastare il numero 
di titoli supportati dal suo concorrente: 
soprattutto, non serve aggiungere costosi 
acceleratori fisici al proprio sistema. 



Non sorprendiamo nessuno dicendo che il modding è l'anticamera 
per molti studi di sviluppo al successo commerciale vero e proprio; 
un argomento abbondantemente sviscerato in occasione del dossier 
pubblicato sul numero di gennaio. Gli ultimi mesi, oltre alla pubblicazione 
di Software Development Kit molto attesi (come quello di Crysis), si sono 
distinti per un'ulteriore accelerazione nella distribuzione di strumenti di 
lavoro per la realizzazione di mod o videogiochi indipendenti, essenziali 
per appassionati e professionisti. Oltre alla pubblicazione della piattaforma 
Steamworks, cui abbiamo accennato nello speciale sulla Games Develo- 
pers Conference, ha fatto sensazione la pubblicazione del noto middleware 
Havok per la gestione della fisica nei videogiochi. In un mercato che dà alle 
stampe prodotti commerciali con animazioni precalcolate, si tratta di una 
novità non di poco conto, perché fornisce a chiunque voglia realizzare un 
prodotto di qualità la versione core dell'Havok: sia il Physics Engine che 
l'Animation Module. Si tratta del programma per la gestione del movimento 
in caduta degli oggetti e del tool di sviluppo di animazione dedicato alla 
realizzazione di un ragdoll dei corpi realistico. Una vera e propria manna 
dal cielo corredata di pagine e pagine di manuali d'utilizzo, che renderà 
felice chi ama infilare il naso nel codice sorgente di qualsiasi cosa. Oltre 
allo stuolo di programmatori indipendenti, impegnati a fregarsi le mani per 
spingere ancora più in alto l'asticella della qualità di prodotti limitati da 
budget non certo faraonici, molti modder sono già all'opera per apprendere, 
il più rapidamente possibile, i segreti di questo strepitoso middleware da 

In Max Payne 2 l'Havok ha fatto spettacolare mostra di sé svelando al mondo le poten- 
zialità di un middleware rivoluzionario. 




implementare nei titoli di ultima 
generazione, privi di un engine 
fisico di qualità. Non solo: con 
un prodotto di questo genere, è 
possibile espandere le potenzialità 
di qualsiasi gioco e, ovviamente, 
inventarsi un gameplay comple- 
tamente nuovo a seconda della 
fantasia e competenza tecnica di 
chi siede alla tastiera. L'aspetto 
più sfizioso dell'intera questione 
riguarda il fatto che tanto ben di 
Dio arriva gratuitamente solo per 
gli sviluppatori per Home Com- 
puter. Le licenze per realizzare 
software anche per console o altri 
prodotti d'intrattenimento, come film o simulatori di uso militare, sono 
infatti ancora a pagamento. A quanto pare, il futuro dello sviluppo PC è 
sempre più gratuito: nel corso degli anni siamo passati dalla buona volontà 
di qualche smanettone, al fiorire di una serie di opportunità gratuite che 
stanno portando avanti la bandiera del "free" a tutto tondo. Dall'attesa 
fremente dei cari vecchi SDK di un singolo gioco, siamo arrivati alla pos- 
sibilità di utilizzare uffici virtuali con funzionalità di hosting (modcenter), 
tool di pubblicazione e protezione contenuti (steamworks), perfinire con i 
middleware completi del calibro di Havok, di cui abbiamo parlato nel corpo 
dell'articolo. Di certo questo apparentemente disinteressato contributo da 
parte di Havok allo sviluppo dei giochi PC è degno di lode, soprattutto in un 
periodo non semplice come questo per le nostre macchine. 

Crysis è il classico esempio di titolo tripla A, ma privo di un engine fisico di qualità. I 
modder sono già al lavoro... 
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FPS - CALL OF DUTY 4 



A cura di Matteo "Elvin" Lorenz etti (elvin@sprea.it) 



J 



Quale classe creare per eccellere in un gioco di classe? 



CALl-DUTY 4 

MODERN WARFARE 



Il successo della versione PC di Cali of Duty 4 è ormai da tempo sotto 
gli occhi di tutti: anche se la community di CoD 2 non è completa- 
mente migrata sotto l'ala protettrice di questa nuova versione dello 
sparatutto Infinity Ward, sono stati in molti a prendere di petto la nuova 
esperienza bellica in chiave moderna. L'aspetto maggiormente interessan- 
te del multiplayer di CoD4 risiede nella possibilità, del tutto inedita per 
un prodotto di questo genere, di creare classi personalizzate senza limi- 
tarsi alla semplice acquisizione di nuove armi durante il prosieguo della 
modalità carriera. Si tratta probabilmente dell'aspetto più interessante 
da analizzare, in quanto introduce una componente "ruolistica" di grande 
impatto, che ha sicuramente contribuito al successo del gioco. 

CARTA, SASSO, FORBICI 

Prima di arrivare a poter elaborare una classe personalizzata occorre farsi 
la giusta gavetta utilizzando tutte le classi di base che sono Assalto, Spec 
Ops, Mitragliere, Demolizioni e Cecchino. Dopo qualche giorno di gioco, 
nemmeno troppo assiduo, è possibile sperimentare facilmente lati positivi 
e negativi di questi cinque equipaggiamenti legati all'arma primaria 
utilizzata. Il problema è quando ci si trova di fronte a una classe inedita 
che sfugge alla tradizione delle classi prefissate. Ecco quindi una serie di 
classi da cui prendere spunto per completare il proprio arsenale e avere 
la meglio sugli avversari più agguerriti. Con un po' di fantasia è possibile 
adattare ulteriormente le classi inedite al proprio stile di gioco, grazie 
all'equipaggiamento supplementare sbloccabile tramite gli achievement 
che spieghiamo nel box in queste stesse pagine. 

PER TUTTE LE STAGIONI 

Arma: M16 con ottica o red dot 

Recupero 1: Tre granate stordenti o due razzi RPG 

Recupero 2: Neutralizza Bonus 

Recupero 3: Impatto devastante 

Se una volta promossi al grado di caporale scelto, non avete idea di 

Il SAW è potente, ma ha il grosso difetto di disperdere notevolmente la rosa e di non far 
vedere nulla al tiratore dopo una raffica prolungata. 



come sviluppare uno stile di gioco, ma volete semplicemente una classe 
in grado di mettervi in condizione di affrontare ogni situazione, questa 
configurazione è un ottimo punto di partenza, poiché può essere creata 
immediatamente. L'M16 è un'arma potente e precisa, che, grazie alla 
raffica da tre colpi, costringe il giocatore ad abituarsi al tiro mirato. La 
combinazione di "Neutralizza Bonus" e "Impatto Devastante" è ottima 
per colpire bersagli ravvicinati a breve e a lunga distanza con una sola 
raffica, nell'ultimo caso anche dietro a ripari piuttosto consistenti. Per 
quanto riguarda la scelta tra granate o razzi RPG, sta al vostro gusto deci- 
dere se essere efficaci nel momento in cui cercate di fare irruzione in un 
edificio o volete conservare la potenza di fuoco per abbattere gli elicotteri 
avversari. 

QUAKER DENTRO 

Arma: Skorpion con dot o mirino 
Recupero 1: Tre granate stordenti 
Recupero 2: Neutralizza Bonus 
Recupero 3: Martirio (Condizioni Estreme) 

Chi adora le azioni veloci infiltrandosi nella zona del respawn dei nemici 
per combinare disastri o dispone di grande abilità con mouse e tastiera, 
grazie a un background da perfetto quaker, potrebbe scegliere questa 
configurazione per avvantaggiarsi nello scontro ravvicinato. La Skorpion 
è maneggevolissima, discretamente potente e precisa, almeno montando 
un'ottica decente: se preferite gli scenari urbani e lo scontro casa per 
casa è il vostro pane, anche l'Uzi potrebbe essere un'ottima alternativa, 
in virtù dell'esagerato rateo di fuoco. In concomitanza con le flashbang 
e il potenziamento "Neutralizza Bonus", si tratta di una classe adatta 
alle irruzioni: vista la vocazione quasi suicida di questa configurazione, 
non sarebbe male portare il sacrificio all'estremo e scegliere come ultimo 
recupero l'abilità "Martirio" per replicare nel gioco quanto accade nella 
scena finale di Leon. Una bella granata stretta al petto è spesso forie- 
ra di frag multipli. Volendo, anche lo sprint di "Condizioni Estreme" è 
consigliabile a chi vuol contare sul gioco di gambe nelle situazioni più 
intricate. 

DA VICINO E LONTANO 

Arma: G36C e AK 47 con ottica o red dot 
Recupero 1: Tre granate stordenti 
Recupero 2: Risposta Eccessiva 
Recupero 3: Impatto Devastante (Mira Stabile) 



Un commilitone dotato di due fucili d'assalto è un ottimo compagno con cui scorrazzare 
attraverso l'area di gioco. 
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Il rateo di fuoco del P90 e della Uzi è ottimo per i giocatori che prediligono le 
fulminee direttamente in casa del nemico. 



! classi specializzate nel coprire le lunghe distanze devono farlo piazzandosi nel punto 
giusto con i potenziamenti adatti. 




Una volta acquisita la necessaria esperienza, è consi- 
gliabile mettere a frutto le abilità che permettono di 
utilizzare due armi primarie come "Risposta Eccessiva" 
Tale potenziamento è eccellente per quei giocatori dal- 
l'elevato senso tattico, capaci di leggere immediatamen 
te la situazione e utilizzare l'arma adatta. La combina- 
zione di G36C e AK47 con ottica Red Dot, permette di 
avere potenza di fuoco a corta, media e lunga distanza: 
una situazione ideale nelle mappe miste, dove occorre 
disporre del massimo potere d'arresto a ogni distanza 
e dell'equipaggiamento necessario per ripulire gli edifici, grazie alle tre 
granate stordenti. In alternativa a "Impatto Devastante", si può scegliere 
"Mira Stabile" nel caso si abbia intenzione di sfruttare maggiormente la 
potenza di fuoco dell'AK-47, limitandone gli svantaggi del rinculo. 

IL CAMPER... 

Arma: R700 & G36C (Uzi) 
Recupero 1: Risposta Eccessiva 
Recupero 2: Bandoliera 
Recupero 3: Polmoni Artificiali 

Nel profondo di ognuno di voi si nasconde un camper: questa configura- 
zione si sposa molto bene con le necessità di un cecchino intenzionato 
a presidiare per lunghi periodi di tempo una posizione di vantaggio. Per 
farlo, si affida alla possibilità di portare con sé un'arma supplementare, 
quale può essere un G36C (molti preferiscono la Uzi per gli ingaggi sulla 

La pioggia di granate era una costante in Cali of Duty 2: nel 4 le cose non sono cambia- 
te granché! 
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cortissima distanza) affiancato alla devastante potenza e 
precisione del Remington 700. Scelte praticamente ob- 
bligate sono la "Bandoliera", per non restare a secco di 
munizioni sul più bello, e "Polmoni Artificiali", in grado 
di mantenere la mira salda per lunghi periodi di tempo. 
Se si conoscono le mappe a menadito e si è in grado di 
cavarsela anche con la pistola (magari una Desert Ea- 
gle), sostituire "Risposta Eccessiva" con due Claymore 
per minare i punti d'accesso verso la propria posizione, 
potrebbe non essere una brutta idea. 



...E SUO CUGINO 

Arma: SAW 

Recupero 1: Claymore 
Recupero 2: Premi due volte 
Recupero 3: Bandoliera 

Per concludere con la carrellata ecco una configurazione molto partico- 
lare, che si presta come interessante alternativa fracassona alla letalità 
dello sniper dotato di fucile di precisione. La potenza del SAW è adatta a 
coprire gli spazi ampi in cui il passaggio del nemico è obbligato, soprat- 
tutto se si aumenta il già devastante rateo di fuoco con il potenziamento 
"Premi due volte". Con il suo commilitone a colpo singolo, condivide il 
concetto di proteggersi piazzando una serie di Claymore nel punto giusto 
della mappa, in modo che nessuno possa disturbarlo e, grazie alle muni- 
zioni extra, garantite dalla bandoliera, può resistere nello stesso punto per 
parecchi minuti e guadagnare numerose uccisioni consecutive necessarie 
a chiamare il supporto aereo. Si tratta di una tipologia di classe per gioca- 
tori esperti e con ottima conoscenza delle linee di fuoco presenti nei vari 
scenari. Lavorare di concerto con un cecchino posizionato per tenere sotto 
tiro le zone non visibili è una tattica di fuoco incrociato molto efficace, 
rendendo una coppia affiatata assolutamente padrona dell'area di gioco. 



QUALE GADGET? 



Oltre alla personalizzazione della classe in senso lato, è possibile 
aumentare l'efficacia delle proprie armi grazie all'utilizzo di vari 
attachment, sbloccabili in seguito al compimento di achievement 
particolari, come una serie di headshot. Visto che si possono mon- 
tare solo una alla volta, è importante scegliere con attenzione quelli 
giusti: sui fucili d'assalto il Red dot e il Sight sono praticamente 
obbligatori in particolare per i fucili sprovvisti di una tacca di mira 
circolare come gli AK-47. In quanto a utilità, seguono a ruota il lan- 
ciagranate e l'impugnatura migliorata per ottenere un minore rinculo, 
mentre in fondo alla lista di preferenze si trova il silenziatore. 
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BETA MACHINE 



A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (Elvin@Sprea.it) 
Paolo "Mascalzone" Lumia (mascalzonelatino@gmail.com) 



Ci mancava anche il MMORPG Horror, eh? Tra una testa mozza e un MMO coreano dove si grinda come se non ci fosse 
un domani, anche questa Beta Machine è andata in porto senza grossi intoppi. A quando i veri pesi massimi? 



MODALITÀ 

Closed Beta 

STATUS 

Terminata 

SITO 

http://www.playrequiem.com 
USCITA 

Autunno 2008 



\ 





erASt J 




m-rs 


\ .V 





REQUIEM: BLOODYMARE 

Lanciata con abbondanti squilli di 
tromba su Fi leplanet, la Closed Beta 
di Requiem Bloodymare ha suscitato 
parecchia curiosità per il tema tratta- 
to: si tratta di un MMORPG a carattere 
horror in cui sangue, gore, decapita- 
zioni e altre amenità del genere, la 
fanno da padroni. Le premesse dietro 
a RB sono interessanti: la terra viene 
stravolta da una sorta di mutamento ca- 
taclismico che porta a un cambiamento 
radicale di tutte le forme di vita, esseri 
umani compresi. Questi ultimi, aiutati da 
nutriti gruppi di personaggi non giocanti, 
devono cercare di sopravvivere in lande 
desolate, portando a termine missioni di 
vario genere. A prescindere dalla razza 
scelta, è possibile grindare facilmente 
fino al decimo livello, con una procedura 
uguale per tutte le razze, almeno quelle 
che abbiamo avuto modo di provare. Man 
mano che si sale di livello, si accede a 
una serie di potenziamenti in base al 
DNA del personaggio, che corrispondo- 
no a nuove abilità apprese. Un punto 
da rivedere sembrano le professioni: 
sono due e il giocatore ne può scegliere 

solamente una. Un po' poco per chi si aspettava maggiore profondità, 
ma è chiaro che a questo livello di sviluppo, l'interesse dei programma- 
tori si è concentrato sul bilanciamento dei combattimenti. Sotto questo 
punto di vista, Requiem si è rivelato piacevole, pur senza discostarsi dai 
canoni dei recenti MMORPG contaminati dal concetto di hack'n slash più 
brutale: attacchi automatici, magie, abilità e controabilità caratterizzano 
il gameplay a seconda della situazione e del nemico. Il tratto distintivo di 
questo prodotto rispetto alla concorrenza è l'aspetto grafico di buona qua- 
lità, condito, ma questo era lecito aspettarselo, da spettacolari animazioni 
ed effetti degni dei film splatter più truculenti. Fino al decimo livello il 
gioco è totalmente affrontabile in solitario, mentre dall'undicesimo in 
poi occorre accompagnarsi con amici e parenti, combinando in modo 
adeguato le classi. Piacevole da guardare, un po' scontato da giocare e 
migliorabile in molti settori, Requiem Bloodymare potrebbe diventare un 
buon viatico per chi è stufo dei MMO cartooneschi o dal tratto orientale: 
un po' di complessità strutturale in più, tuttavia, non guasterebbe. 




MODALITÀ 

Closed Beta 

STATUS 

Attiva 

SITO 

http://www.gametribe.com/gt/ 

dekaron.do 

USCITA 

,2008 




DEKAR0N 

Questo action MMORPG gratuito è 
balzato recentemente all'attenzione 
della community nostrana grazie a 
gametribe.com, che ne ha annunciato 
la pubblicazione nel vecchio conti- 
nente e ha quindi avviato la closed 
beta dedicata al pubblico europeo. Il 
gioco, pubblicato in Corea da Gamehi 
nel 2006 (e noto anche col nome di 
2Moons), presenta la struttura 
classica dei titoli di massa 
asiatici, fatta di tanto farming e 
ben poca varietà, arricchita però 
da un'ambientazione fantasy 
decisamente particolare. Le 
creature dell'oltretomba, agli 
ordini di Karon (Caronte) hanno 
posto fine al mondo terreno così 
come lo conosciamo; toccherà a 

noi e ai nostri compagni della sparuta resistenza umana rimasta, i deka- 
roniani appunto, ricacciarle nel buco da cui sono uscite. Sangue a fiumi e 
un'estrema dose di violenza sono i tratti caratteristici di un prodotto riser- 
vato ai soli utenti maggiorenni. Dato che vi è una sola razza, sono quattro 
le classi giocabili presenti, basate sui due archetipi principali: uno per 
il corpo a corpo e uno per le magie. I giocatori si troveranno 
poi a scegliere il proprio allineamento, votandosi 
alla causa del bene o a quella del male tramite 
il proprio operato, da cui dipenderanno anche 
reputazione e aspetto del proprio personaggio. Il game- 
play propone un robusto sistema di quest come principale 
modalità di progressione del personaggio, con oltre cento 
livelli contrassegnati da numerosissime skill. Non manca il 
PvP, sia sotto forma di duelli consensuali, sia di 
zone dedicate. Insomma, Dekaron non pare offrire 
nulla di realmente nuovo, se non un inedito 
background per ore e ore di mob/player killing. 
La grafica è quella di tre anni fa, anche se, 
com'è abitudine dei titoli orientali, i per- 
sonaggi sono molti curati, mentre musiche V^ 
ed effetti non contribuiscono granché a 
migliorare l'atmosfera: buona parte del fa- 
scino iniziale si perde ben prima di raggiungere 
il level cap. 
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MASSIVE NEWS 



A cura di Davide Comunello (davidecomunello@sprea.it) 



Ben ritrovati, egregi: questo mese, l'appuntamento primaverile delle 
Massive News parte lancia in resta con un bel lifting di un gioco che 
non ha riscosso grande successo, ma che con la profonda revisione 
cui è andato recentemente incontro potrebbe diventare un titolo degno di 
nota. Game-Masters, infatti, ha lanciato la seconda espansione di Cabal 
Online, titolo free to play ambientato nel caotico universo di Nevareth. 
Chiamato Episode 2 -The War Begins, l'add-on rappresenta un passo in 
avanti quanto a dinamiche e struttura di gioco, in primis per quanto riguarda 
il PvP. In particolare, c'è un War System del tutto nuovo, come d'altronde il 
titolo dell'espansione lascia intuire: la novità si chiama Tierra Glorisosa ed è 
una nuova regione che permette alle due fazioni in lotta di conquistare torri, 
strutture e di completare quest nel pieno del confronto PvP. Il sistema 
predisposto dagli sviluppatori prevede un'area capace di contenere fino a 
200 giocatori per fazione, pronti a scambiarsi effusioni per due ore al dì. Al 
loro termine, ovviamente, e in base ai punti accumulati da ogni fronte, 
vengono distribuiti premi vari, tra cui l'aumento di esperienza per tutti i 
giocatori della nazione vincente e cotillon destinati ai singoli partecipanti 
della tenzone. The War Begins, tuttavia, offre anche mappe, mostri e un 
aumento del livello massimo raggiungibile: ora si può arrivare al 170. Tra le 
nuove regioni, invece, Game-Masters comunica che è stata introdotta Pontus 
Ferrum, terra "piena di pericolosi nemici", e un cospicuo numero di quest. 
Lo stesso Thorsten Schauer, direttore di Game-Masters, reputa l'espansione 
"la migliore sinora rilasciata gratuitamente". Per una verifica, non resta che 
recarsi su www.cabalonline.com e scaricare il client del gioco. Veniamo ora al 
sempreverde Warhammer Online, che alla fine di febbraio ha rilasciato la sua 
nuova e brava newsletter (ricordate sempre che il sottoscritto scrive nei 
primissimi giorni di marzo): nel contenuto rilasciato da Paul Barnett e soci, 
spicca un'interessante analisi sul Realm versus Realm, e in particolare su 
quello che viene definito "Renown System". Di fatto, stringendo il più 
possibile la definizione, si tratta di un metodo che quantifica la performance 
di ogni giocatore nell'RvR, definendone il livello di partecipazione e molto 
altro. Il concetto base parte dal presupposto che anche per il Renown 
esistano dei "livelli", i quali non possono superare quelli del personaggio 
giocato. Ogni "rank", quindi, stabilisce le tipologie di armi, titoli e oggetti 
che un giocatore può ottenere, mentre i punti Renown possono essere ottenu- 
ti proprio nelle operazioni RvR: uccidendo giocatori, partecipando agli assedi, 
agli scenari o al controllo delle zone. Ovviamente, uccidere altri utenti non 
fornisce una quantità di Renown prefissata: il sistema di WAR, infatti, 
verifica eventuali "gap" tra i due contendenti, tenendo non solo in 
considerazione le differenze tra l'uno e l'altro (e premiando maggiormente il 
vincitore nel caso sia di livello o Renown più bassi dello sconfitto), ma pure 
fattori quali la presenza della vittima sul campo di battaglia. Di fatto, 
un'uccisione di un giocatore appena tornato in pista vale poco o nulla, il che 



Il nuovo add-on è sostanzialmente una versione 2.0 del gioco: è l'occasione giusta 
per rivalutarlo. 
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dovrebbe scoraggiare chi ama fare "corpse camping". Tra l'altro, per 
motivare le classi healing, punti Renown verranno assegnati anche quando si 
andrà in aiuto dei propri compagni con delle cure. Altri punti Renown 
possono dunque essere ottenuti difendendo obiettivi, vincendo gli Scenari (e 
pure perdendoli, anche se in misura minore) e così via. Da notare, però, che 
con i punti Renown si comprano anche delle speciali abilità da usare 
nell'RvR, che si aggiungono a quelle di classe. Gli esempi fatti da Mythic 
sono particolarmente esemplificativi. Per un Pelleverde, c'è lo Stuntie 
Stompa: una tattica che garantisce il 2 percento di danno in più contro i 
Nani quando ci si trova in zone RvR o Scenari; esiste poi l'Emperor's 
Champion, abilità che occupa due slot e garantisce il 5 percento di velocità 
di generazione di morale se si è gruppati con un giocatore dell'Impero. 
ancora Malekith's Vengeance, tattica da due slot che cura parzialmente 
l'utente ogni volta che questi uccide un High Elf. Infine, tra gli esempi, 
viene anche citata Bane of Kings, abilità che fornisce il 5 percento di danno 
in più quando si combattono i lord o i re ostili al proprio Reame. Oltre alle 
abilità attive, ovviamente, punti Renown possono essere spesi anche per 
bonus passivi, che aumentano di varie unità le statistiche del personaggio 
(come fattori armatura, forza, resistenza fisica o dementale e via dicendo, 
molti di "daocchiana" memoria). Mythic, infine, fa notare che se si 



Un altro boss di Sunwell Plateau. 



Kil'jaeden come dovrebbe apparire nella nuova instance da 25, Sunwell Plateau. 
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Un Warrior Priest dell'Impero, la classe "dealer": l'immagine è stata divulgata nella 
newsletter di febbraio. 



Castelli e assedi, altro tema portante del MMORPG Mythic: l'RvR resta sempre 
pensato come l'erede di DAoC. 




raggiunge poi il livello 40, e un rank di Renown superiore, si possono 

ottenere set particolari e speciali partecipando ai raid nelle capitali: 

uccidere i re avversari, e combinare il tutto con buoni livelli di 

Renown, è sostanzialmente il miglior metodo per ottenere 

nuovi oggetti e ottimizzare il proprio personaggio. In 

definitiva, WAR pare aver adottato un sistema che da un 

lato è erede di DAoC, e dall'altro, soprattutto per 

quanto riguarda la possibilità di ottenere oggetti 

legati al rank, ricorda anche World of Warcraft e il 

suo honor system prima maniera. E proprio a proposito 

di WoW, vale la pena notare l'implementazione della 

Season 4: sui test server, all'inizio di marzo, sono stati 

infatti sbloccati i primi oggetti della nuova stagione PvP, 

tra i quali emerge la Brutal Gladiator's Greatsword, una 

"bomba" a due mani che annovera ben 144,4 danni al 

secondo e un massimale di 624. Notevole. In ogni 

caso, nel momento in cui scrivo i set non sono ancora 

ottenibili dai giocatori, anche se si sono già viste 

altre reward in piastre e i set per Paladin, Warrior e 

Druid. Nel frattempo, stanno anche proseguendo i 

test sulla prossima instance, Sunwell Plateau: 

tranne M'uru e Kil'jaeden, tutti gli altri boss 

(Kalecgos, Brutallus, Felmystegli EredarTwins 

Sacrolash e Alythess) sono già stati abbattuti sui 

server PTR. Da notare che anche per Sunwell 

Plateau, come in altri casi, Blizzard ha 

implementato un sistema a "token" che 

consente di consegnare a un particolare NPC 

gli oggetti droppati dai boss, permettendo di 

scegliere la propria ricompensa. Veniamo quindi a 

Champions Online (www.champions-online.com) , un 




\(/ titolo firmato Cryptic che parla nientemeno di eroi. Già, proprio loro: 
dopo City of Heroes e City of Villains, il mercato dei MMORPG torna a 
dedicarsi ai superpoteri. L'origine di Champions è però molto diversa dai 
titoli di NCSoft: risale infatti al 1981, quando George MacDonald iniziò a 
concepire un gioco di ruolo dedicato ai supereroi, che poi Steve Peterson 
tramutò in un sistema di regole chiamato HERO System. A differenza 
di altri giochi simili, come Dungeons & Dragons, HERO non 
usava però i dadi, bensì una serie di punti abilità da attribuire 
al proprio personaggio. In ogni caso, il lavoro Cryptic si 
distingue per la grafica interessante, e viene pubblicizzato come 
un titolo molto improntato sulla velocità e l'immediatezza degli 
scontri, definiti letteralmente "furiosi, senza più auto attacchi o lunghi 
tempi di ricarica". Tra le altre promesse degli sviluppatori, ci sono la 
personalizzazione "totale" del personaggio (con "centinaia di costumi, 
colori e tipologie fisiche") e un sistema di sviluppo flessibile, che 
dovrebbe permettere di combinare le abilità più disparate. Interessan- 
te la prospettiva di poter non solo esplorare lo spazio profondo (e 
persino la luna, dove c'è un'arena per gladiatori interstellari), ma pure 
le dimensioni alternative e parallele di Qliphotic. Tra i "cattivi", oltre 
a esserci eroi malvagi, figurano peraltro anche alieni e organizzazioni 
segrete. Molto di più ancora non è dato sapere, ma nel complesso 
Champions Online sarà un titolo da tenere d'occhio. Noi gli abbiamo 
dedicato una preview, che avrete già avuto modo di leggere, però 
abbiamo trovato il titolo interessante a tal punto che era indispen- 
sabile parlarne anche qui. E dopo le novità, chiudiamo le Massive 
News di questo mese con un titolo ben noto che ha celebrato un 
nuovo traguardo numerico, come più volte già fatto da WoW: è 
Guild Wars, che proprio alla fine di febbraio ha festeggiato la boa 
delle cinque milioni di copie vendute in Europa, America del Nord e 
Asia. Una buona notizia, che sicuramente incoraggerà gli sviluppatori a 
proseguire con il secondo capitolo, già in lavorazione. 



IL MMORPG DEL MESE: FALLEN EARTH 



Salutiamo il mese di aprile con un titolo post apocalittico che cerca di 
dipingere le rogne del pianeta Terra nell'anno del Signore 2154: ambien- 
tato nella Provincia del Grand Canyon, Fallen Earth catapulta il giocatore 
in un'ambientazione fatta di radiazioni, bestie mutanti e varia umanità 
degradata, con tanto di sei fazioni in lotta per il dominio dell'area tra le 
quali l'utente sarà prima o poi chiamato a scegliere. Sviluppato dagli 
Icarus Studios, Fallen Earth non ha ancora una data di uscita, ma già 
si sa che non ci saranno classi e che i player potranno customizzare i 
personaggi con varie abilità, skill e soprattutto mutazioni. Un titolo che si 
annuncia curioso e da seguire, soprattutto per chi ama questo genere di 
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ACTION - BACK TO THE FUTURE HILL VALLEY 



A cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



L'unico mod in grado di ficcarsi nei guai ancora prima di esser pubblicato. Roba da Guinnes dei Primati! 




Dite la verità, quanti di voi hanno sognato di scorrazzare per le vie del 
proprio paese a bordo di una Delorean volante come Michael J. Fox in Ri- 
torno al Futuro? Su, su, non fate così: anche i comuni mortali ora possono 
emulare le vicende narrate nella trilogia di Robert Zemeckis, grazie a uno 
stupendo mod per GTA: Vice City intitolato Back to The Future Hill Valley. Si tratta di una modification che mira 
a far rivivere al giocatore tutti gli eventi chiave dei tre lungometraggi nei panni di Martin McFly, sballottato in 
ben cinque epoche diverse: 1885, 1955, 1985, 2015 e il famigerato 1985 alternativo. Da questo punto di vista 
il mod è un'opera mastodontica, che ripropone la stessa cittadina in cinque salse diverse, con tanto di vetture, 
pedoni ed edifici appositamente rimaneggiati per adattarsi all'epoca di riferimento. Al susseguirsi delle vicende 
della sceneggiatura originale sono state inframmezzate alcune missioni supplementari, in modo da raggiungere 
un numero consistente di ore di gameplay: ciò nonostante, queste non tolgono il piacere di rivivere quanto visto 
sul grande schermo, in particolare le scene di fuga e inseguimento a bordo della Delorean a propulsione. Ad 

aggiungere pepe alla sceneggiatura troviamo 
occasionali cortocircuiti del delicato computer 
di bordo della vettura che, in caso di danni, 
possono trasportare per errore il giocatore in una 
delle quattro ere alternative da cui, come da 
tradizione, è sempre molto difficile fuggire. Idea 
geniale, scene originali ben riprodotte, missioni 
inedite divertenti e buona realizzazione: questo 
mod ha tutto quello che serve per spiccare come 
uno dei migliori di sempre per l'ottimo Vice City, 
pur non essendo ancora completamente conclu- 
so (la versione Western di Hill Valley necessita 
ancora di molto lavoro). A parte questo, un mod 
da provare assolutamente. 





Trovi questo 
mod allegato 
al Silver DVD 
N°66 




TITOLO 

Back to The Future Hill Valley 

GIOCO 

GTA Vice City 

SITO 

http://www.bttfhillvalley.co.uk/ 



GRAFICA 4049» 

SONORO 4*3*4 

GIOCABILITÀ 4*44* 

LONGEVITÀ ***** 

^ CARISMA 4*4*4 
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FPS - USER ERROR 



A cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



Non abbiamo avuto molte 
occasioni per parlare di 
Tron 2.0, uno degli spa- 
ratutto più belli a livello 
grafico mai realizzati da 
Disney, nell'ormai lontano 
2003. Dopo tanto tempo, 
qualche appassionato c'è 
ancora e i risultati sono 
sotto gli occhi di tutti con 
questo User Error mod: 
si tratta di un'espansione 
singleplayer che aggiunge ben sedici livelli, 
tutti da provare. Gli scenari sono quelli della 
campagna originale, ma rimaneggia- 
ti abilmente in modo da sembrare 
inediti. Anche i nemici, infatti, non 
presentano nulla di nuovo, se non 
un abile riposizionamento che non 
condiziona più di tanto il livello di 
sfida. Proprio il livello di difficoltà 
generale è un po' l'unico vero difetto 
di questo mod, che non si discosta 
molto dalla relativa facilità con 
cui era possibile portare a termine 
l'originale Tron 2.0. 
In ogni caso, se state cercando 
qualcosa di rilassante e non troppo 
impegnativo, User Error potrebbe 
fare al caso vostro. 





Trovi questo 
mod allegato 
al Silver DVD 
N°66 



TITOLO 

User Error 

GIOCO 

Tron 2.0 

SITO 

http://www.ldso.net/ 
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GRAFICA 444*4 
SONORO ***** 1 
GIOCABILITÀ 4**4* ■ 
LONGEVITÀ ***** 

' N CARISMA ***** 
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RTS - NO LIMIT 



A cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



Era da parecchio tempo che 
volevamo proporvi questo mod 
per Warhammer 40000: Dawn 
of War - Dark Crusade. Con 
la pubblicazione del gioco 
originale in allegato al The 
Games Machine del mese di 
febbraio e l'uscita dell'ultima 
espansione per un titolo con 
ormai tre anni di servizio 
alle spalle, abbiamo colto la 
palla al balzo per recensire e 
mettere su DVD una modification in % 
di portare ai massimi livelli una delle 
teristiche salienti di questo RTS: la 
spettacolarità dei combattimenti. 
Alcuni simpaticoni hanno deciso di 
togliere completamente il limite di 
costruzione delle unità: il risultato 
è assolutamente spettacolare, in 
particolar modo negli scontri in 
skirmish da tre o quattro giocatori 
con centinaia di unità a schermo, 
esplosioni ed effetti sonori, che 
rendono il tutto molto esilarante. 
Unico problema: servono macchine 
potentissime per evitare cali di 
trame rate e ottime connessioni 
quando si gioca su Internet. In LAN, 
invece, è un vero spasso. 




rado 
carat- 




Trovi questo 
Q mod allegato 
ai Silver DVD 
N°66 



TITOLO 

No Limit 

GIOCO 

Dawn Of War: Dark Crusade 
SITO 

http://www.moddb.com/ 
^v mods/10531/no-limit-mod 

GRAFICA ***** 
SONORO 4*4*4 
GIOCABILITÀ ***** 
LONGEVITÀ ***** 
CARISMA ***** 
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FRAGZONE DVD 



A cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



Arriva la primavera e in sintonia con la ventata d'aria fresca che contraddistingue questo periodo, 
inauguriamo la stagione con una carrellata di mod pregio per titoli di grande qualità, alcuni di 
essi anche piuttosto attempati. 

Ci sono pochi giochi in grado di resistere allo scorrere del tempo, almeno 
dal punto di vista grafico: uno di questi è Tron 2.0, ottimo titolo firmato 
Disney - uscito nel settembre 2003 - nel quale tornava in vita uno dei 
brand capaci di legare a doppio filo cinema e videogiochi. L'User Error mod è 
una modification single player che permette di giocare oltre sedici livelli inediti 
di ottima qualità. Siccome Tron 2.0 l'abbiamo regalato qualche anno fa, non 
avete proprio scuse per non installarlo. Proseguiamo con gli sparatutto, grazie 
al Naturai Mod di Crysis e l'HER mod per Medal of Honor Airborne. Il primo è 
un tweak grafico che aumenta a dismisura la qualità dell'illuminazione e la de- 
finizione delle texture di fogliame e strutture. Il secondo rende maggiormente 
realistico il gameplay del terzo capitolo della saga MOH su PC, sia in versione 
single player che multiplayer, con un server dedicato creato per l'occasione. Se 
i duecento mega del Naturai Mod non vi spaventano, allora potreste provare il 
mezzo giga di Back to The Future Hill Valley, un mod per GTA: Vice City che 
ricrea la saga dell'omonimo film di Robert Zemeckis con Michael J. Fox e la 
strepitosa Delorean volante. Continuando all'insegna del poutpourri di generi, 
vi presentiamo altri due mod di qualità per prodotti altrettanto validi, d'am- 
bientazione spaziale: il Prophecy mod per Haegemonia e il Crossfire mod per 
Freelancer, entrambi regalati in tempi non sospetti da The Games Machine. 
La carrellata di questo mese è decisamente dedicata agli strategici di grande 
qualità: sia Reformed per Command & Conquer 3 che No Limit e Dowpro 
per Warhammer 40000 Dawn of War. Per quanto riguarda i prodotti targati 
Games Workshop, degno di nota è proprio il Dowpro: nuove unità e strutture, 



Contenuti 
SILVER DVD 



HER AIRBORNE MOD 

DOWPRO MOD PER WARHAMMER 40000 
DAWN OF WAR: DARK CRUSADE 

COMMAND & CONQUER 3 REFORMED 

BACK TO THE FUTURE: HILL VALLEY MOD 
PER GTA: VICE CITY 

PROPHECY MOD PER HAEGEMONIA 

NO LIMIT MOD PER DAWN OF WAR 

CROSSFIRE MOD PER FREELANCER 

CRYSIS NATURAL MOD 

USER MOD PER TRON 2.0 

ECTS07 MOD PER RFACTOR 



ribilanciamento di quelle preesistenti. Accoppiatelo al compagno No Limit e 
siete pronti per i fuochi d'artificio! In chiusura, abbiamo tenuto un altro mod 
mastodontico: TETCS07 mod per rFactor , una modification GT di ottima 
qualità, realizzata dai ragazzi dello staff di Drivingitalia.net. 
Quando si dice le vecchie conoscenze... 



Il Naturai mod per Crysis promette faville, soprattutto sui PC dotati di schede video 
molto potenti. 



Mese decisamente prolifico per quanto riguarda gli strategici: Reformed per Command 
& Conquer 3 è sicuramente uno dei migliori degli ultimi tempi. 




TGM TELEVISION 



GOBUYSKILL 



La recente Games Developers |~~ 
Conference è stata foriera di 
numerose novità in ambito 
MMORPG:unadiquesteè 
stato l'apporto di numerosi 
filmati promozionali per l'immi- 
nente arrivo di Age of Conan, 
MMORPG che molti anticipano I 
come il possibile concorrente 

di rilievo di World of Warcraft. I 

Ecco a voi i video più rappre- 
sentativi nella nostra area dedicata ai filmati su DVD. Buona visione! 



Universe at War è appena " 

arrivato sugli scaffali dei 

negozi e già la community 

inizia a darsi da fare con 

le prime partite multigio- 

catore al calor bianco. 

Noi, che non perdiamo mai 

l'occasione per mostrarvi il 

meglio del meglio, abbiamo 

impacchettato una bella I V ' ■' 

selezione di demo con le 

migliori partite disputate fino a questo momento. Buona visione! 
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Ogni scheda video viene valutata lanciando tre giochi di 

riferimento scelti dalla redazione e rilevando quante immagini 

al secondo riescano a produrre a diverse risoluzioni, con e 

senza filtri, al livello massimo di dettaglio. Il valore 

del TGM Mark 07 tiene principalmente 

conto delle risoluzioni verticali a cui la 

media dei giochi mantiene un livello 

minimo di fluidità, pari a 45 fps, a cui 

vengono sommati i trame prodotti 

alle risoluzioni di riferimento (800x600 

e 1 280x1 024 per le schede video 

economiche, 1024x768 e 1600x1200 per 

le altre fasce di mercato). TGM Mark 07 

tiene conto del prezzo, della qualità visiva 

e delle prestazioni, scostandosi in maniera 

netta e decisa dalla maggior parte dei benchmark 

tradizionali. I nostri test, salvo in casi specifici, 




sono condotti su due "testbed" 
gentilmente forniti da MSI con 
processore Athlon64 X2 5200+, 
basati su schede madri 
MSI N9N SU Plati- 

num e K9A Platinum, con 2 GB di memoria 
RAM DDR2/1066 OCZ, di un disco SATA-II 
Seagate da 160 GB, su cui è installato 
Windows Vista Ultimate (DirectX 10). Driver 
Catalyst e Forceware aggiornati. Nelle 
recensioni delle schede video, le risoluzioni 
contrassegnate con HQ indicano l'attivazione 
dei filtri anisotropico 1 6x e antialiasing 8x. In 
caso di impossibilità a effettuare un test a una 
risoluzione, viene impiegato un gioco di riserva. Prezzi 
rilevati on line o comunicati da terzi, puramente indicativi. 
Ecco, comunque, i giochi di riferimento: 




NEWS IN BREVE 



TASTIERA PER RICCHI 

A diversi mesi dai primi annunci, 
è finalmente in vendita la tastiera 
Optimus Maximus di Lebedev Stu- 
dio, caratterizzata dalla presenza 
di uno o più schermi OLED sui 
tasti: in questo modo è possibi- 
le cambiare le scritte sui tasti 
come si vuole, ma anche usare 
gli schermini per ottenere dei 
favolosi effetti grafici. Il costo? 
Dai 371 euro del modello con un 
solo tasto "attivo", ai 1 .257 euro 
della versione con tutti i 1 13 tasti 
illuminati. 





UN NUOVO EEE-PC DA ASUS 

Dopo il grandissimo (e meritato) 
successo ottenuto con il suo primo 
Eee-PC, ASUS ha presentato al 
Cebit di Hannover un nuovo mo- 
dello della stessa linea, destinato 
a bissare il successo del suo pre- 
decessore: dotato di una memoria 
flash da 12 GB e di un monitor da 
8,9" e 1024x600 pixel, il nuovo Eee 
PC 900 sarà commercializzato in 
estate, a un prezzo preventivato di 
circa 400 euro. 





Hardware 



IL PC IDEALE 



In questa pagina vi consigliamo agli acquisti dei componenti per il vostro PC ideale, suddivisi per tre fasce di prezzo: alta, media ed economica. 



PROCESSORE 



SCHEDA MADRE 






INTEL CORE2 EXTREME QX9770 € 1.299 II EVGA 3-Way-SLI 780i S775 



€262 ||3x GEFORCE 8800 GTX 



funziona a una Tregue 



heda madre certil 
t Nforce 780i, idei 



Solo le 8800 GTX e Ultra 



AMD PHENOM 9600 



€195 I ■ MSI K9A2-PLATINUM 



2x RADEON HD3850 256 MB 



facilmente espandibile: può ospitare fino a quattro ■ dare parecchio filo da torcere an 
schede video in Crossfire-X, HD3850 o HD3870. ^B più alta. E costano anche meno! 






INTEL CORE2 DUO E4600 



I RADEON HD3850 256 MB 



La scheda video DX1 




o 



ALTA RISOLUZIONE 

Lo schermo da 17 pollici non è molto 
brillante ma è sufficientemente contrastato, 
e l'elevatissima risoluzione di 1920x1200 
pixel consente di riprodurre a piena risolu- 
zione anche i filmati in alta definizione. Le 
scritte, tuttavia, possono risultare di diffici- 
le lettura. Ma si può sempre ingrandirle. 



WEBCAM INTEGRATA 

Ormai più di un semplice vezzo da 
esibizionisti, le webcam sono diventate uno 
strumento irrinunciabile per comunicare con 
gli amici. Questo portatile ne integra una da 2 
megapixel, permettendo così di trasmettere le 
proprie immagini con dovizia di particolari. 



UN PORTATILE 



BUONGUSTO ESTETICO 



O 



o 



TASTIERA COMPLETA 

La tastiera dell'M3820 è molto 
comoda da usare e quasi del tutto ana 
Ioga a una comune PC-105, con tanto 
di tastierino numerico: le manca solo 
il pulsante Windows destro. I tasti 
Home, PgGiù/Su e Fine sono emulati 
dai tasti freccia, quando schiacciati 
insieme al tasto Fn. 




POTENTE 

E AGGIORNABILE 

La scheda video GeForce 8800M 
GTX dispone di 96 shader core 
unificati e di 16 ROPS, e funziona 
alla velocità di 500 MHz perii 
core e 1.250 MHz per gli shader 
processor. La memoria dedicata 
ammonta a 512 MB di GDDR3, 
viaggia a 1.600 MHz e comunica 
per mezzo di un bus a 256 bit. 
Volendo, la si può anche sostituire 
in futuro, visto che sta su un 
modulo MXM. 



COME UNA SCHEGGIA! 

processore centrale è un Core2 
Duo T7700 a 2,4 GHz, processore a 
doppio core dotato di 4 MB di memoria 
cache condivisa. La sua caratteristica 
principale sono i bassi consumi che, 
uniti alle tecniche di risparmio energe- 
tico degli altri componenti hardware, 
porta la durata media della batteria a 
circa 3 ore in ambiente desktop. 



BELLO, MA CARO 

Come prevedibile, tanta potenza si paga piuttosto 
salata. Ma questo portatile, pur essendo una piattaforma da 
gioco molto potente, non rinuncia all'eleganza e lo si nota 
da molti particolari, dallo schermo "glossy" alle linee sottili. 
Insomma, è un desktop replacement bello da vedere, oltre 
che da usare. 



DISCO CAPIENTE E VELOCE 

isco fisso Hitachi Travelstar 7K200 viaggia a 7.200 giri al 
minuto e consente di immagazzinare fino a 200 GB di dati. La velocità 
è sicuramente ottimale per una piattaforma da gioco, e anche la ca- 
pienza è di tutto rispetto. Un masterizzatore DVD±R completa l'elenco 
delle memorie di massa disponibili. 



Quando si parla di "portatili da gioco", solitamente, vengono in mente dei compu- 
ter giganteschi che si fa molta fatica a chiamare "portatili", ma che per garantire 
la stessa potenza di un costoso PC da scrivania devono per forza rinunciare alla 
compattezza e all'eleganza. Non è però il caso del nuovo campione di Santech, il 
modello M3820, dotato della scheda video per notebook più potente sulla piazza, 
la GeForce 8800M-GTX. Questo portatile ha infatti delle linee molto stilizzate e più 
sottili della media, almeno per quanto riguarda questa fascia di prodotti, riuscendo 
tranquillamente a passare per un portatile "executive", di quelli seriosi per mana- 
ger in carriera, al cospetto di un occhio disattento. Invece questo computer ha po- 
tenza da vendere: può eseguire qualsiasi gioco attuale a risoluzioni molto elevate, 
perfino a pieno schermo, e si parla di 1920x1200 pixel, non certo di una risoluzione 
media. Chiaro, con Crysis si arrende anche lui, ma quale computer oggi non lo fa? 
Usando questo computer è davvero difficile trovare qualche trascuratezza: perfino 
il disco fisso, particolare su cui si arenano gran parte dei notebook più veloci, è da 
7.200 giri al minuto. Una scelta destinata a pesare sui costi, ma che in compenso ci 
restituisce un sistema da gioco senza compromessi. Insomma, se stavate cercando 
un'arma segreta da portare con voi ai LAN party, questo computer fa certamente 
per voi: si fa pagare, ma merita sul serio. 



&m® 122 



THE GAMES MACHINE:// APRILE 2008 




GALAXY GEFORCE 9600 GT 



Produttore: GalaxyTech Prezzo al pubblico: € 169 



. — J 



NE MANCA 
UN PEZZO... 

Visto che la scheda occupa 
comunque due slot, sarebbe 
stato meglio se la placca 
superiore fosse arrivata fino 
all'estremità della scheda, 
in modo da far fuoriuscire il 
calore direttamente dal case. 
In questo modo, invece, resta 
inutilmente all'interno. Si può 
comunque risolvere eliminando 
dal case la placchetta posteriore 
corrispondente (tranquilli, non 
entra la polvere!). 



o 



I 



NUOVA GPU 

La GPU utilizzata è G94, un "mostriciattolo" costruito a 65 nanometri, 
dotato di 64 shader core unificati, ma di soli 4 ROPS. Consente il supporto 
delle librerie DirectX 10, ma non delle nuove 10.1 e, in questo caso, è 
overcloccato di fabbrica: viaggia a 675 MHz invece di 650. La velocità 
degli shader, però, è rimasta a 1.625 MHz. Strana scelta. 



O 



SILENZIOSA 

A differenza del modello 8800 GT OC, che 
faceva un rumore infernale, la ventola della 9600 
GT è molto più silenziosa, merito probabilmente 
della velocità di rotazione ridotta. dell'uso di 
cuscinetti miqliori. 




TANTA MEMORIA 

512 MB di memoria GDDR3 "cioccata" a 
2 GHz (contro i 1 .800 MHz previsti origina- 
riamente da Nvidia). Un quantitativo del genere 
è assolutamente sufficiente per qualunque 
gioco in commercio e il piccolo aumento di 
frequenza consente di ottenere qualche frame 
per secondo in più. 



ONA SCHEDA DI FASCIA MEDIA MOLTO 

INTERESSANTE, CHE TROVA NELL'OVER- 

CLOCK IL SOO PONTO DI FORZA 



DEFINIZIONE ELEGANTE 

Una trovata davvero originale: i connettori DVI e la placchetta 
metallica posteriore sono neri, una scelta indubbiamente elegante 
anche se sostanzialmente inutile. La scheda dispone dei più avanzati 
sistemi di decoding hardware per i filmati in alta definizione, anche se 
resta "limitata" al supporto dello shader model 4.0 e alle DirectX 10. 



PCI EXPRESS 2.0 

Come tutte le più recenti schede video, anche questa usa una connessione PCI 
Express x1 6 versione 2.0, caratterizzata da una banda di trasmissione doppia sulle schede 
madri compatibili col nuovo standard. Ma si può usare, senza sensibili differenze, anche 
sulla prima versione del connettore, con cui è perfettamente compatibile. 



È un periodo davvero fecondo per il mercato delle schede video di fascia media. Dopo 
averci fatto penare per quasi un anno con dei modelli assolutamente non all'altezza delle 
aspettative, come le Radeon HD2600 o le GeForce 8600, la situazione è notevolmente 
migliorata grazie alle Radeon HD3850 e GeForce 8800 GT, sebbene queste ultime occu- 
passero comunque un gradino più in alto nella scala dei prezzi. Fino a ieri mancava una 
proposta analoga da parte di Nvidia, e finalmente è arrivata. La GeForce 9600 GT è una 
scheda dotata di 64 shader unificati, in grado di offrire prestazioni mediamente a metà 
strada tra quelle di una Radeon HD3850 e quelle di una Radeon HD3870, venduta per 
altro a un prezzo assolutamente congruo (intorno ai 1 50 euro). Il modello di Galaxy costa 
un filo in più, ma viaggia a frequenze leggermente superiori rispetto a tutte le altre. Una 
differenza molto marginale, intendiamoci, ma comunque gradita, supportata - e questo è 
forse più interessante - da un dissipatore a doppio slot che consente livelli di overclock 
ancora più alti. Mancano, però, i jumper che avevamo apprezzato nel modello 8800 GT, 
con cui era possibile alzare anche la tensione di funzionamento del processore grafico. 
Questa scheda, in ogni caso, eguaglia le prestazioni di una Radeon HD3870 e spesso le 
supera, nonostante un prezzo leggermente inferiore. Manca il supporto per l'aggiorna- 
mento 10.1 delle librerie DirectX, ma non è una lacuna per cui strapparsi i capelli: consi- 
derato il successo che hanno avuto fino a oggi le DirectX 1 0, sarà del tutto improbabile 
che il supporto alle liberie DX10.1 diventi un requisito irrinunciabile in tempi brevi. 





ASUS EAH 3870X2 



Produttore: ASUS Prezzo al pubblico: € 387 



Abbiamo recensito una Radeon HD3870 X2 di riferimento solo il mese scorso e, a un mese di distanza, ecco arrivare uno dei primi 
prodotti basati su questa tecnologia. Il modello di ASUS, però, si comporta in modo molto diverso: se nella scheda di riferimento, 
così come nelle sue incarnazioni di Sapphire e di altre marche, la modalità Crossfire tra i due processori grafici avviene in maniera 
del tutto trasparente, e il computer "vede" una scheda sola, la EAH 3870 X2 viene vista come due schede video, la cui modalità 
Crossfire si può disabilitare all'occorrenza. In questo modo è possibile collegare fino a quattro schermi (o tre schermi e un televisore) 
per mezzo delle apposite uscite DV-I. Per ottenere questo risultato è stato necessario cambiare anche il dissipatore standard. Quello 
scelto da ASUS è incredibilmente silenzioso (sul serio, non si sente proprio!), nonostante la presenza di due vistose ventole sul dorso. 
Il rovescio della medaglia di questa soluzione consiste nella possibilità che emergano problemi di compatibilità con i giochi incapaci 
di digerire la modalità Crossfire, mentre purtroppo non abbiamo potuto provare la scheda con un numero sufficiente di motherboard 
per certificare la sua compatibilità anche con i chipset dichiaratamente incompatibili con la tecnologia multi-rendering di AMD. Non 
dovrebbe essere un problema, visto che a occuparsi della questione è pur sempre un terzo chip di cui vengono installati correttamen- 
te i driver, ma non si sa mai: di sicuro, con gli stessi driver, mentre Crysis funzionava perfettamente con la 3870 X2 di riferimento, 
con questa si è bloccato. L'altra soluzione, inoltre, ha dato framerate leggermente più alti, anche se a occhio nudo la differenza è 
impercettibile. Lo vediamo nei grafici: le linee gialle indicano l'andamento della 3870 X2 di Sapphire, identica alla reference, mentre 
quelle rosse i risultati ottenuti dalla proposta di ASUS, preferibile soltanto se si ama il silenzio. 
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+ Fino a 4 schermi contemporaneamente. 
+ Altissime prestazioni. 

- Crossfire gestito in maniera tradizionale. 

- Potenziali problemi di compatibilità. 
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ASUS EN8800GS 



Produttore: ASUS Prezzo al pubblico: € 156 



Quando ancora non c'era la GeForce 9600, Nvidia e i suoi "vendors" si sono scontrati con l'esigenza di proporre qualcosa sulla stessa 
fascia di prezzo delle Radeon HD3850 e, per colmare il vuoto, hanno ben pensato di prendere una GeForce 8800 GT, cambiare un po' a ca- 
saccio le frequenze e disabilitare 32 shader dei 128 a disposizione, lasciandone così in funzione soltanto 96. Per chiudere il cerchio, poi, 
è stato sufficiente risparmiare anche sulla memoria, mettendo 384 MB di memoria collegata a un bus di soli 192 bit. Il risultato, come 
ampiamente prevedibile, è una scheda che in condizioni standard delude le aspettative, sotto diversi punti di vista: costa e rende come 
una Radeon HD3850, ma occupa anche più spazio e non ne condivide le caratteristiche più avanzate. Oltretutto, cercando di aggiornare 
i driver Forceware con una versione più recente rispetto a quella nella confezione, l'installer non è riuscito nemmeno a capire con che 
modello di scheda avesse a che fare. Triste. ASUS, dal canto suo, è riuscita a recuperare terreno scegliendo un ottimo dissipatore (bello 
da vedere e molto efficiente), grazie al quale è stata in grado di riportare il processore grafico e le memorie a frequenze di funzionamento 
più adatte. In questo modo non è stato possibile trasformare il brutto anatroccolo in un cigno, ma se non altro in un volatile molto più 
grazioso. A condizioni standard, in ogni caso, siamo riusciti a giocare decentemente a qualsiasi cosa fino a 1280x1024 pixel, anche di più 
rinunciando ai filtri più avanzati, il che in fondo è il risultato che si pone qualunque scheda video su questa fascia di prezzo. A ogni modo, 
i benchmark parlano molto chiaro: le linee gialle rappresentano una GeForce 9600 GT, quelle verdi la EN8800GS di ASUS. La differenza di 
prezzo ammonta a 10 euro: io non aggiungo altro. 



[ 



JUL 



+ 96 shader core, ma a bassa frequenza. 
+ Molto elegante. 

- Si deve overcloccare. 

- Prestazioni migliorabili. 
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GP2X F-200 GAME CONSOLE 



Produttore: GamePark Holdings Prezzo al pubblico: € 165 



Mettiamola così: il voto che vedete lì in alto è la media di altri due: 5 e 9. Il motivo di questa affermazione è presto spiegato: 
la GP2X, di per sé, è davvero un'eccellente piattaforma portatile, ha uno schermo molto luminoso e sensibile al tocco, può 
essere impiegata per qualunque genere di gioco e ha una vocazione open source che consente a chiunque di sviluppare in pro- 
prio giochi e applicazioni, senza dover versare nemmeno un eurocent di royalty a nessuno. Ci sono anche un sacco di emulatori 
e, per chi come me ama il retrogaming, non esiste davvero una console migliore: bastano poche ore passate su Internet, e 
possiamo rivivere tutte le magie della sala giochi, del C64, dell'Amiga, del PC Engine, del Megadrive e di dozzine di altri com- 
puter e console del passato (e da qui il 9). Ma, proprio a causa della sua natura un po' "geek", questa console sembra essere 
del tutto ignorata dai grandi sviluppatori, i responsabili delle cosiddette produzioni "tripla A" che, di solito, fanno il successo 
di un sistema (e questo ne decreta il 5). In compenso, la GP2X F-200 permette di ascoltare la propria musica, guardare film e 
fotografie, e vanta un vastissimo patri- 
monio di giochi e applicazioni freeware, 
con cui è possibile giocare e fare le 
cose più strane. Aggiungere software 
è semplicissimo, visto che si può usare 
qualsiasi schedina di memoria SD in 
commercio (20 euro per un modello da 
2 GB). In realtà, adottarne una è un po' 
come comprare un biglietto d'ingresso 
per una community di appassionati che, 
in barba a tutte le leggi del mercato, 
fanno davvero di tutto per mantenere 
il culto di questo oggetto. Se avete 
un'anima da informatici attempati e vi 
piace l'anticonformismo chic, o se siete 
semplicemente amanti delle alterna- 
tive e del retrogaming, ma non avete 
voglia di infognarvi in crack e firmware 
taroccati per installare il software ama- 
toriale, questa è sicuramente la console 
portatile che fa per voi: non è nemmeno 
eccessivamente cara. 
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+ Schermo luminoso e sensibile al tocco. 
+ Perfetta per il retrogaming. 
+ Dedicata agli hacker e all'operi source. 
- Nessun "grosso sviluppatore" di titoli AAA. 
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ZALMAN THEATRE 6 USB 



Produttore: Zalman Prezzo al pubblico: € 56 



Zalman è un'azienda nota principalmente per i suoi 
dissipatori e per i suoi alimentatori, dove ha saputo 
imporsi tra i nomi più quotati del mercato. Da qualche 
tempo, però, si è lanciata anche nel settore dell'audio, 
dove ha iniziato a proporre prodotti molto particolari, tra 
cui questa cuffia USB. La sua caratteristica principale 
è il cerchietto snodabile, con cui è possibile ripiegare i 
due grossi auricolari verso l'interno: dato che la cuffia 
è complessivamente voluminosa, questa soluzione ne 
facilita il trasporto, oltre a dare al prodotto un aspetto 
caratteristico e a suo modo originale. Il resto, però, è 
fatto di gioie e di dolori. In primo luogo, la cuffia è molto 
pesante: riuscire a indossarla per tempi prolungati è 
piuttosto difficile, anche se i suoi padiglioni morbidi e 
avvolgenti sono comodi e capaci di isolare l'ascoltatore 
dai rumori esterni. La qualità dell'audio è soddisfacente, 
più alta della media delle cuffie economiche, tanto più se 
di tipo surround come questa: i driver, una volta installati, 
consentono non solo di modificare il funzionamento degli 
auricolari come più ci aggrada, ma anche di aggiungere 
effetti ambientali o equalizzazioni personalizzate, esat- 
tamente come tutte le migliori schede audio. L'altro lato 
della medaglia, tuttavia, è rappresentato dall'altissimo 
volume che queste cuffie possono raggiungere: ai livelli 
più alti, potete dire tranquillamente addio ai vostri timpa- 
ni, e non è uno scherzo, quindi andateci cauti. Per quanto 

Zalman si sia davvero impegnata nella realizzazione di queste cuffie, poi, si nota una certa inesperienza, soprattutto in confronto ad 
aziende sul mercato da decenni come Creative, Sennheiser o Philips, i cui prodotti restano un gradino più in alto: l'intervallo di frequenze 
riprodotte dalla cuffia, compreso tra 50 e 20 mila Herz, di sicuro non farà gridare al miracolo gli audiofili, ma se non altro è perfetto per 
ascoltare gli MP3 e l'audio dei giochi. Qui, però, c'è da registrare un'altra piccola delusione, visto che l'audio posizionale non sempre 
funziona come dovrebbe. Meglio, comunque, di una cuffia stereofonica! 





+ Separano l'ascoltatore dal mondo esterno. 
+ Audio di buona qualità. 

- Pesanti, alla lunga stancano. 

- Attenzione al volume esagerato! 
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NUOVI DISCHI FISSI: MENO 
DISCHI E PIÙ FISSI 



I drive a stato solido (SSD) stanno lentamente crescendo in 
capienza e diminuendo di prezzo, e trovano già spa- 
zio in alcuni PC portatili. Ma sono soltanto le avanguardi 





Il futuro è sempre più solido e le parole "disco fisso", nei pros 
simi anni, potrebbero assumere un significato tutto 
nuovo: al loro interno, infatti, non si muoverà fisica- 
mente più niente, a parte gli elettroni. Ma facciamo pure 
un passo indietro... 

I LIMITI DEI PIATTI 

L'attuale tecnologia a dischi magnetici prevede che, all'in- 
terno dei nostri dischi fissi, ci siano uno o più piatti rivestiti 
di particelle magnetiche che, a seconda della carica positiva 

negativa, stabiliscono in maniera inequivocabile il valore di 
ogni bit registrato. I piatti ruotano a velocità molto elevate, 
comprese tra i 4.300 e i 15.000 giri al minuto e, natural- 
mente, maggiore è la velocità di rotazione e maggiori sono la 
velocità di trasmissione dei dati, il rumore e il calore prodotto. 

1 dati devono essere letti da una testina che "sorvola" i piatti a 
poche decine di nanometri di altezza, e che non deve in nessun 
caso "precipitare" su di essi, dato che qualsiasi contatto sarebbe 
irrimediabilmente fatale per le informazioni contenute nel disco 
fisso. Volendo fare un paragone in termini più semplici da com- 
prendere, è come se un Boeing 747 volasse, a piena velocità, a 10 
centimetri da terra. Anche se i più moderni dischi fissi potrebbero 
trasferire, in linea del tutto teorica, qualche centinaio di MB ogni 
secondo, solo i modelli più avanzati e costosi possono superare i 
100 MB/s, fermandosi, nei casi più comuni e fortunati, a circa 75 
MB/s (velocità ottenuta da un comune disco Western Digital da 3,5" 
da 7.200 giri al minuto, calcolando la media tra il trasferimento 
dei dati più vicini al centro e quelli più lontani), senza contare che 
anche il posizionamento stesso dei dati incide sulla loro velocità di 
trasmissione. In definitiva, i nostri comuni dischi fissi a piatti ma- 
gnetici hanno un sacco di controindicazioni: hanno parti meccaniche 
in movimento che possono guastarsi, non possono subire scossoni, 
colpi e vibrazioni, la loro velocità di trasferimento dei dati è molto 



Il cuore dei drive SSD, Q 
impropriamente chiamati 
"dischi fissi SSD" per una 
semplice questione di 
abitudini, sono i moduli 
memoria flash NAND. 
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O L'ASUS U2E, un portatile 

"executive" dotato di drive SSD 

! della versione Business di Windows Vista. 

Per i 2000 euro che costa, tuttavia, è facile 

trovare alternative tradizionali molto più potenti e flessibili. 

variabile, pesano, consumano molta energia e ormai costituiscono 
inequivocabilmente il collo di bottiglia dei PC più veloci che, non a 

caso, spesso ricorrono a configurazioni di tipo RAID- 

per ovviare al problema. 

UNA NUOVA GENERAZIONE 

Tutti i mali degli attuali dischi fissi, però, potrebbero 
essere risolti alla radice cambiando semplicemente 
tecnologia. È ciò che fanno i nuovi dischi SSD, Solid 
State Drive, che, al posto di piatti e testine, usano 
una serie di chip di memoria di tipo NAND, simile, 
per molti versi, alle comuni memorie flash che pos- 
siamo trovare nelle chiavette USB. A differenze di 
queste, tuttavia, sono più veloci e affidabili, in quan- 
to consentono un numero di riscritture decisamente 
più elevato. L'aumento di affidabilità, tuttavia, si 
ripercuote sui costi che, al momento, costituiscono 
l'unico serio limite all'adozione di massa di questa 
tecnologia: un drive SSD da 64 GB, attualmente, 
può costare oltre 1000 euro. Con gli stessi soldi, se 
soltanto esistesse in commercio, potremmo comprare 
un hard disk a piatti magnetici da ben 5.333 GB o, 
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O BitMicro ha 
annunciato la produzione 
di un drive SSD da ben 1,7 
terabyte, il modello E-Disk 
Altima E3S320. Non si è pro- 
nunciata sui prezzi, però, che 
sarannocertamente"stellari". 

in alternativa, 13 dischi fissi da 400 GB. Cifre impegnative che, per 
il momento, limitano l'uso di questa tecnologia soltanto ad ambiti 
dove l'operatività "senza se e senza ma" è un fattore indispensabile, 
per esempio le apparecchiature mediche e quelle militari. 

I VANTAGGI DEL NUOVO 

Ma perché dovrebbe interessarci tanto questa tecnologia? Sempli- 
cemente perché i suoi vantaggi sono indiscutibili: non ci sono più 




L'interno di un drive SATA SSD. Dato che le memorie generano calore, f> 
alcune unità saranno provviste anche di ventole di raffreddamento. 



parti meccaniche in movimento, non ci sono più testine che possono 
colpire i dischi magnetici in seguito a uno scossone, si risparmia- 
no un sacco di Watt e, per di più, a differenza di quanto 
si possa comunemente pensare, in fase di lettura i dischi 
SSD sono anche più veloci dei dischi tradizionali, entrando 
direttamente in competizione soltanto con i migliori rappre- 
sentanti della categoria. In altre parole, il loro uso permetterà di 
realizzare computer portatili più sottili, più leggeri, più silenziosi, 
più veloci e con batterie che durano più a lungo. Possiamo già tasta- 
re con mano questi vantaggi in due modelli ben precisi, l'ASUS U2E 
(nella foto) e il MacBook Air (che include uno di questi dischi solo 
nella versione più costosa... ndToSo), i primi ad adottare il nuovo 
che avanza. Due computer costosissimi e di nicchia, indubbiamente, 
ma che a loro modo costituiscono un'avanguardia: in futuro, con 
il progressivo calare dei prezzi e l'aumento di unità disponibili sul 
mercato, vedremo sempre più portatili dotati di drive SSD al posto 
del comune disco fisso. Sempre ASUS, tra le altre cose, ha dato una 
botta di popolarità a questo tipo di prodotti grazie al suo eee-PC, un 
portatile economico dotato di una memoria flash da 4 GB al posto 
del disco di sistema. 

L'ALTRO LATO DELLA MEDAGLIA 

Quello che, però, i sostenitori dei drive SSD generalmente si dimen- 
ticano di dire, è che alla considerevole velocità di 
lettura di questi apparecchi corri- 
sponde, purtroppo, una pessima 
velocità di scrittura: mentre nei 
dischi fissi a piatti magnetici 
le due velocità sono sostan- 
zialmente identiche, nei dri- 
ve SSD il secondo valore a 
dimezza. Questo perché 
ogni "blocco" di dati 
modificato va preven- 
tivamente cancellato 
e riscritto. Non è 
un limite da poco: 
un computer può 
eseguire centi- 
naia di scritture 
senza che 
nemmeno ce 
ne accorgia- 
mo. Pensiamo 
per esempio alla consulta- 
zione di una pagina web: 
da qualche parte, nel disco 
fisso, il computer memorizzerà tutti i testi e le immagini nella cache 
del browser, una cosa che continuerà ad avvenire anche in presenza 
di un drive SSD. Basta che il disco venga impegnato per una media 
del 10% del suo tempo in scrittura, perché tutti i vantaggi di questa 
tecnologia si annullino. Inoltre, i tempi sono veramente troppo acerbi 
per un utilizzo serio dei drive SSD: il modello più accessibile ha 
una capienza di 32 GB, davvero troppo modesta se pensiamo che 
soltanto Windows Vista ne occupa in media una dozzina, e che molte 
applicazioni, tra cui i giochi, possono richiedere fino a 4 GB per la 
loro installazione. C'è da dire, però, che con un disco SSD l'avvio 
di un sistema operativo come XP o Vista può avvenire in pochissimi 
secondi e, in ogni caso, tutte le aziende impegnate nello sviluppo 
di drive SSD stanno cercando di porre rimedio a tutti i limiti attuali 
della tecnologia, in primis i costi e la velocità di scrittura. 




Costa oltre 1000 euro, ma con una capienza di f) 
64 GB si comincia per lo meno "a ragionare". 
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I A cura di Kikko e il ToSo 




Guerra, botte da orbi, strategia, musica e derapate controllate. In altre parole God of War, Rainbow Six: 
Fire Emblem e Gran Turismo 5 Prologue... mica male come mese, non trovate? 




I campione degli action-game della scorsa generazione giunge 
finalmente su PSP e ancora una volta lascia il segno. Non che ci 
fossero particolari dubbi in proposito: in fondo, i Ready at Dawn si 
erano già fatti notare in passato con l'ottimo Daxter e, come da previsione, hanno 
letteralmente tirato fuori il sangue dalla piccola di casa Sony. Ve lo dico subito, 
Chains of Olympus è semplicemente pazzesco sotto il profilo tecnico, un tripudio di 
poligoni ed effetti grafici da lasciare a bocca spalancata, il tutto accompagnato da 
una colonna sonora strepitosa e da zero (ripeto, ZERO) caricamenti, se si esclude 
quello iniziale. Adattato alla perfezione anche il layout dei tasti, che non lascia 
adito a nessuna incertezza anche nelle combo più complesse, senza eccessive 
rinunce rispetto ai capitoli PS2. Ovviamente le meccaniche di gioco sono sempre 
quelle e questo prequel non aggiunge alcunché alla serie se non qualche dettaglio 




in più sulle vicende del Fantasma 
di Sparta, ma ciò non toglie che 
God of War sia e rimanga un capo- 
lavoro. Purtroppo quel che lascia 
l'amaro in bocca è la lunghezza 
totale di gioco, che ben difficil- 
mente impegna per oltre 5 ore: 
purtroppo è evidente che un titolo 
di tale portata mal si sposa con un 
supporto limitato come l'UMD, che fatica a conte 
nere l'epico periglio di Kratos, laddove su PS2 se 
ne stava allegro su un DVD Dual-Layer... TMB 
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Dopo il buon esordio con Blue Dragon, Mistwalker ci riprova con uno dei GdR 
"jappo-style" più attesi della stagione. Lost Odyssey è un omaggio clamoro- 
samente profondo e ben confezionato ai cliché classici del genere al quale 
appartiene. Gli amanti un po' stagionati dei titoli a turni andranno a nozze 
con quest'ultima fatica del duo Sakaguchi/Uematsu (a proposito... ottimo 
l'accompagnamento sonoro, come sempre d'altronde!), mentre tutti gli altri 
alla ricerca di un titolo più frenetico e innovativo potrebbero storcere un po' 
il naso di fronte alla rigidità di certi schemi e alla profondità narrativa con la 
quale vengono sviscerati gli aspetti psicologici dei 
protagonisti. Insomma, mai come in questo caso la 
frase "per molti, ma non per tutti" ha una sua 
ragion d'essere. Un consiglio: pensateci sopra 
un po' e poi andate a comprarlo comunque, che 
ne vale la pena. Kikko 
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"Squadra che vince non si cambia" devono 
aver pensato quelli di Ubisoft Montreal 
quando hanno pianificato le cose da fare 
per la messa in opera di Vegas 2. Il risultato 
è un titolo davvero poco dissimile dal suo 
predecessore, se non fosse per la storia (che 

si "spalma" in momenti sia antecedenti, sia contemporanei, sia successivi a quelli 
narrati in Vegas) e per il fatto che ora il nostro personaggio si chiama Bishop e 
ha la possibilità di sbloccare armamenti e gadget 
diversi crescendo di livello a seconda di come ci 
si comporta sul campo di battaglia. Per il resto, è 
il solito Rainbow Six: comparto tecnico così così, 
multiplayer massiccio e ben implementato, single 
player un po' ripetitivo ma tutto sommato gradevo- 
le. A quando però qualcosa di radicalmente nuovo 
che abbia il coraggio di osare di più? Kikko 





Chi ha bollato Patapon come una specie di Locoroco più cattivo evidente- 
mente non ha colto nemmeno alla lontana l'essenza di questo bellissimo e 
originalissimo titolo per PSP. Potremmo infatti definirlo il primo connubio 
fra un rhythm game e uno strategico, dove a suon di musica dovremo 
guidare uno stilosissimo esercito di occhiuti guerrieri in battaglie all'ultimo 
sangue. Sembra facile detto così, ma in realtà Patapon può vantare una 
profondità impressionante, tale da richiedere una notevole applicazione 
e un approccio tattico da veri strateghi per non soccombere sul campo. 
Sottovalutare questo titolo solo per via del suo stile grafico tanto "carino" 
non è raccomandabile e, una volta presa la mano con le varie combinazioni 
musicali (il pata-pata-pata-pon è solo il comando per avanzare, ma ce 
ne sono altri) e imparato a gestire al meglio il proprio esercito, diventa 
impossibile riuscire a staccarsene. Il livello di difficoltà è ben calibrato e vi 
guida dai primi passi fino agli scontri con i boss più duri, laddove diventa 
essenziale capire come comportarsi anche solo osservando le animazioni 
(peraltro fantastiche) dei propri "soldati" o delle truppe nemiche. Una cura 

ai dettagli che si impara ad apprezzare durante le numerose ore di gioco, anche perché Patapon ha fra i suoi pregi una longevità mica 
da ridere, particolare non da poco in un periodo in cui i giochi sembrano durare sempre meno. TMB 
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A fronte di un comparto tecnico 
tutto sommato soddisfacente, 
l'esperienza ludica regalata (si 
fa per dire... 40 euro non sono 
bruscolini!) da Gran Turismo 5 
Prologue lascia un po' l'amaro in 
bocca. Si ha infatti percezione 
che questo Prologue sia l'ennesi- 
mo tentativo di spillare soldi ai 

"casualoni" di turno. Poi, per carità, fintanto che dura ci si diverte anche, 
considerando che di titoli di guida validi su PS3 non se n'erano finora visti, 
ma alla fine, forse, conviene aspettare il prodotto finito, piuttosto che farsi 
prendere dalla fregola dell'acquisto a tutti i costi. L'unica sorpresa: l'intelli- 
genza artificiale adesso lotta, tenta sorpassi impegnativi e, se messa sotto 
pressione, può anche sbagliare l'approccio a 
qualche curva. Rispetto ai "binari" della serie, 
questo è davvero un gran bel passo avanti. 
Kikko 
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La line up dell'ultima 
console griffata Nin- 
tendo si arricchisce 
di uno strategico 
molto complesso, che 
porta il mondo di Fire 
Emblem nell'era del 
Wiimote. Il gameplay 
non è cambiato di 
una virgola rispetto 
a quanto visto in 

passato su questa stessa serie, il che è un bene per chi ha amato alla follia il 
prequel Path of Radiance, disponibile per GameCube, ma quello che stupisce 
è proprio il mancato "sfruttamento" dell'interazione innovativa che il sistema 
di controllo di Wii permette. Radiant Dawn 
è quindi un titolo riservato agli amanti della 
strategia a turni duri e puri, quelli che non 
accettano compromessi di nessun tipo... loro si 
divertiranno e sapranno passare sopra ad alcu- 
ne piccole magagne. Gli altri, forse, farebbero 
meglio a risparmiare in vista di Wii Fit. ToSo 930303 
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I A cura di Massimo Monti ilvlad@sprea.it 



THE MARS VOLTA - THE BEDLAM IN GOLIATH H BULLET FOR MY VALENTINE - SCREAM, AIM, FIRE 



(Universa!) 




Da sempre il rock è stato circonda- 
to da strane leggende ed eventi 
misteriosi e inspiegabili; e non erano 
solo i jazzisti a trovare nel rock 
qualcosa di malefico, di maledetto. 
Negli anni 70 molte band (King 
Crimson, Rolling Stones e persino i 
Beach Boys) sembravano avere stret- 
ti legami con l'occulto e le occasion 
per tirare in ballo il rock e le sue 
maledizioni erano fin troppe. Negli 
ultimi anni, tranne che nel metal, 
raramente sono state scomodate par- 
ticolari entità demoniache ed è per 
questo che i The Mars Volta hanno 

deciso di rimboccarsi le maniche e accaparrarsi una vera tavola Ouija con 
cui giocare in tour. Il risultato? Goliath (per gli amici la Sfiga Suprema) si è 
abbattuto sulla band e su tutto lo staff tanto che dopo l'esaurimento nervoso 
del produttore e la strumentazione andata in fumo (sessioni di registrazione 
comprese), il buon Omar Rodriguez ha pensato bene di seppellire nel deserto 
la suddetta tavola per ricominciare una vita normale. quasi. La conclusione 
dei fatti è che, vera o no, questa è la storia di un album dall'ascolto impe- 
gnativo ma appagante. Il caos sonoro dei The Mars Volta non è mai stato così 
ordinato come in questo momento: le idee sono a fuoco e ogni ingranaggio è 
al posto giusto. Irruenza, energia, psichedelia, sperimen- ^^^^^^^^ 
fazione, freschezza e stravaganza non mancano. I 

E Goliath nemmeno. ^ j ~^-J 

Alessandro Sozzi - lamelight@tin.it i 



(Sony BMG) 




Dopo il fortunato Poison, che 
dal 2006 a oggi è stato 
discutibilmente riciclato in più 
versioni, i Bullet For My Valen- 
tie pubblicano il tanto atteso 
Scream, Aim, Fi re. Prodotto 
da Colin Richardson (Machine 
Head e Funeral For a Friend), 
l'album si compone di undici 
tracce più una nostalgica bonus 
track e solo in parte dimostra 
di possedere quel sound duro 
preannunciato dalla band 
gallese durante la lavorazione. 
Nonostante i propositi, infatti, 

insiste ancora molto su corde melodiche spesso melense (Hearts Burst Into 
Fire e Forever and Always) che a stento si stemperano nelle pretese aperture 
thrash (Waking the Demon, Take It Out on Me e End of the Days) e che a più 
riprese riecheggiano pedissequamente i Metallica degli anni d'oro (su tutte 
la title track). Già dopo pochi ascolti si ha la vaga sensazione che questo CD 
sia stato attentamente "studiato a tavolino" e che, tra uno sguardo al gusto 
di tendenza e uno alle aspettative del pubblico più giovane, poco sia rimasto 
alla spontanea ispirazione. Pienamente "emotional metalcore", Scream, Aim, 
Fire è ben eseguito, tendenzialmente di buongusto ma quasi artificioso e 
incline a perdere gradualmente di consistenza. Nonostan- 
te tutto - o proprio per questo - si lascia ascoltare, non 
impegna e intrattiene senza infamia né lode. 
Silvia Moretti - campanula@fastwebnet.it 
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i HE AGONY SCENE - GET DAMNED 



^ (Century Media Records) 

Camaleontici e arrabbiati, questi sono i The 
Agony Scene. Terzo album, terzo cambio di 
etichetta e ancora una volta nuova lineup, un 
progetto in costante evoluzione che fatica a trovare 
stabilità, anche artistica. Dopo due album di me- 
talcore dinamico 
e abbastanza 
sperimentale, la 
band statuniten- 
se affila le lame, 
proponendo un 
lavoro duro e 
graffiante. Con 
riff di derivazio- 
ne thrash e rit- 
miche hardcore, 
Get Damned si 

presenta come un album solido, decisamente più 
"feroce" rispetto ai lavori precedenti, ma forse con 
meno personalità. Un'ottima produzione, affidata 
ad Andreas Magnusson, garantisce una qualità 
sonora sopra le righe, esaltando la serrata prova al 
microfono di Michael Williams e l'onesta tecnica 
degli altri membri della band, impegnati nel co- 
struire un muro sonoro con poco spazio ad aperture 
melodiche. Un album genuino, che scorre senza 
particolari sussulti ma privo di battute d'arresto, 
che offre però davvero poco in 
più a quanto già presente nel- 
la scena metalcore mondiale. 
Marco Mantoan 
marco.mantoan@alice.it 
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SIMPLEPLAN -SIMPLEPLAN 



(Lava/Atlantic) 

Due album e sette milioni di copie vendute. 
Ragazzine senza più capelli per l'emozione e 
un quintetto punk-rock di Montreal che, arricchi- 
tosi componendo musica senza alcuna ambizione 
artistica, dice di cambiare rotta continuando a 
fare musica che, solo per cercare di garantirci la 
santificazione, definiremo trascurabile. Certo, i 
Simple Pian si avvalgono di produttori di un certo 
rispetto come Max Martin (James Blunt, Avril 
Lavigne), Dave Fortman (Evanescence) e Nate 
Danja Hills (Justin 
Timberlake, Duran 
Duran, Nelly Furtado), 
ma come fare a pro- 
muovere 11 canzoni 
che non fanno altro 
che pescare il peggio 
da un mare popolato 
da pesci chiamati 
U2,The WhoeThe 
Ramones? Sulla carta 
l'idea non sarebbe nemmeno tanto malvagia, non 
fosse che di queste band rimangono solo i nomi. 
Musicalmente è senza dubbio un buco nell'ac- 
qua ma, economicamente, il modo migliore per 
guadagnare da quella fetta di mercato sempre più 
influente di cui fanno parte i ragazzini che vanno 
dai 6 ai 12 anni. Fate di 
questo CD ciò che volete, ma 
non ascoltatelo. 
Alessandro Sozzi 
lamelight@tin.it 
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EDDIE VEDDER - INTO THE WILD 



(J Records) ^ 

Se Into The Wild (pellicola diretta da Sean Penn 
che racconta la storia vera di Chris McCand- 
less e la sua ricerca estrema della libertà tra le nevi 
dell'Alaska) può essere 



EDDIE VEDDER 
VITO THE WILD 



jfc.,IlTJ8S 



giustamente considera- 
to uno dei migliori film 
di questo inizio anno, 
parte del merito va an- 
che alla splendida co- 
lonna sonora composta 
da Eddie Vedder per il 
suo debutto da solista, 
dopo una lunga carriera 
a capo dei Pearl Jam. 

Undici brani dal sapore ruvido ma genuino che, 
grazie alla semplicità di pochi strumenti e di 
melodie tanto immediate quanto efficaci, riescono 
nel difficile intento (raro nella maggior parte delle 
soundtrack) di mantenere la propria intrinseca 
forza anche slegandosi dalle immagini oggettive 
a cui fanno riferimento per mettersi al servizio 
dell'immaginazione. Un difetto? Forse sarebbe 
stato interessante sviluppare quei brani che nella 
pellicola trovano posto solo sotto forma di abbozzi, 
peraltro apprezzabilissimi. Vedder li lascia così an- 
che nell'album completo, quasi a non voler tradire 
quelle virtù di coerenza ed umiltà che Sean Penn 
esalta nelle parole e nelle 
gesta del suo protagonista 
Luca Addabbo 
lucaaddabbo@sprea.it 
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A cura di Giuliana Molteni giulianamolteni@sprea.it 
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FEED 
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Regia: Brett Léonard 

Cast: Alex 0' Loughlin, Patrick 

Thompson, Gabby Millgate 

Distribuzione: Mediafilm 

Audio: DTS 5.1, DD 5.1 italiano, 

inglese 

Sottotitoli: italiano, italiano non 

udenti 

Schermo: 1.85:1 



De gustibus non est disputa n cium 

Come costruirsi una bambola gonfiabile su misura, capace di soddisfare le più recondite perversioni, 
al di là di quanto il pur vasto mercato può offrire? Creandosela su misura, prendendo una donna 
obesa e plagiandola al punto da indurla a lasciarsi nutrire oltre natura, riducendola ad un ammasso di 
carne incapace di compiere qualunque movimento. Nel thriller australiano Feed il detective Phillip, 
un uomo ormai ossessionato dalla propria missione, mentre opera per sgominare reti di pedofili e 
cannibali, si imbatte in siti dedicati a questa perversione e sospetta che l'ultimo stadio dell'operazio- 
ne consista nel far morire la donna, in un'orribile snuff movie dove al sangue e alle armi si sostitui- 
scono il grasso e il colesterolo. La prima parte del film è quasi un documentario/trattato sulle devianze 
della nostra società in cui imperversano anoressia e bulimia causate dagli irreali canoni di bellezza imposti dalla moda, mentre in 
molte altre culture "grasso è bello". Poi la fiction prende il sopravvento, ma anche come semplice thriller/horror Feed non ha niente 

da invidiare a prodotti ben più reclamizzati. Al di là del caso clinico narrato nella finzione, il film stimola interessanti riflessioni, portando all'eccesso per necessità di 
spettacolarizzazione un discorso serissimo. Il DVD, in un'elegante custodia "squarciata", si presenta con un'immagine di grande definizione, nitida e pulitissima. Quanto 
all'audio, ci divertiremo con un DTS di spettacolare potenza nella resa di musiche e dettagliatissimi effetti sonori. Gli extra, davvero abbondanti trattandosi di un film di 
nicchia, comprendono nove scene tagliate, più un finale alternativo, per circa 20 minuti di materiale, ed un backstage di 40 minuti sulla realizzazione della tuta in lattice 
da 30 kg, nella quale recita la protagonista "obesa", e varie interviste e finti trailer, più una galleria fotografica. 



FILM: 75_ 

AUDIO/VIDEO: 90 
EXTRA: 90 



The Matador 
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Regia: Richard Shepard 

Cast: Pierce Brosnan, Greg 

Kinnear 

Distribuzione: Mediafilm 

Audio: DTS 5.1, DD 5.1 italiano, 

inglese 

Sottotitoli: italiano, italiano non 

udenti 

Schermo: 2.35:1 



A volte anche gli opposti si incontrano 

Variazione sul tema del "Buddy Movie", The Matador mette in scena una strana coppia di professioni- 
sti in crisi, un killer e un manager. Julian, un Pierce Brosnan in autoironico abbrutimento, è un assas- 
sino di professione al soldo di una non meglio identificata agenzia. Da ventidue anni esegue efficiente 
ed impassibile gli incarichi che gli vengono affidati, ammazzando a sangue freddo i suoi obiettivi. Ma 
ormai dietro la cinica facciata fa capolino un uomo depresso. Danny, Greg Kinnear con l'occhio azzur- 
ro ingenuo e la faccia da brava persona normale, è un manager espulso dalla sua azienda, in cerca di 

un rilancio che gli permetta di proteggere la sua vita privata, una bella casetta accogliente e l'adorata moglie, ancora più amata 
dopo la tragica morte del figlioletto. Il destino li fa incontrare a Città del Messico: Julian ha una persona da ammazzare, Danny 
un affare da concludere per rilanciare il suo futuro. Gli opposti si attraggono e fra i due, travolti anche da un fiume di margaritas, 
nasce misteriosamente un forte legame. Molti mesi dopo Julian avrà bisogno di Danny: ha ancora un incarico da portare a termine, 
quello definitivo, per il quale però c'è assolutamente bisogno della collaborazione dell'amico. Potrà un "borghese piccolo piccolo" tirare fuori il suo lato oscuro per 
ricambiare un grosso favore ricevuto in passato? Brillante e veloce (solo i canonici 90 minuti di durata), ricco di battute spiritose, The Matador è uscito in sordina al 
cinema ma è meritevole di miglior sorte. L'edizione su DVD presenta un'immagine di buona definizione, luminosa e definita. L'audio, un bel DTS di lusso, è potente e 
ben dettagliato, con una resa molto efficace degli effetti speciali, che aggiunge divertimento alla visione. Come extra troviamo un backstage di 15 minuti, con intervi- 
ste a protagonisti e regista e la preparazione di alcune scene sequenze, oltre ad una photogallery. 




Extras 



Extras stagione 1 completa 
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Regia: Ricky Gervais, Stephan 
Merchant 

Cast: Ricky Gervais, Stephan 
Merchant, Ashley Jensen 
Distribuzione: DNC 
Audio: DD 2.0 italiano, inglese 
Sottotitoli: italiano 
Schermo: 1.78:1 



Nel primo piano non c'è posto per tutti 

Nel gergo del mondo del cinema, gli Extras sono le comparse, figure di aspiranti attori, spesso frustrati dal- 
l'impossibilità di non recitare mai una sola battuta, che accettano anche questo umile lavoro pur di rimanere 
nell'ambiente, rosi dall'invidia non solo per i divi ma anche per quei colleghi che riescono a ottenere un 
minuscolo ruolo vero. La divertente serie tv è ideata e interpretata da Stephan Merchant e Ricky Gervais, che 
è l'autore del premiatissimo The Office e ha trasportato nel suo personaggio tutte le caratteristiche del mitico 
capoufficio di imbarazzante inettitudine. Gervais evidentemente è specializzato in personaggi che sono delle 
vere nullità, degli incapaci cronici ma dotati di un ego ipertrofico che gli impedisce di vedere le orrende 
figure che fanno in continuazione, specialisti in gaffes capaci di annichilire chiunque, assolutamente privi 
di sense of humor e di qualunque capacità di autocritica, insomma... senza vergogna. Tale e quale è la sua 
amica Maggie, una patetica fallita in perenne, disperata ricerca di un'anima gemella, priva di tatto, indiscre- 
ta e pasticciona. Anche il personaggio del suo agente, interpretato da Stephan Marchant, è fallimentare quanto se non più dei suoi assistiti. La prima stagione è composta da 
sei puntate, raccolte su un disco unico, e a ogni episodio partecipa come guest star un attore famoso nei panni di se stesso, come Ben Stiller, Kate Winslet, Samuel L. Jack- 
son, Patrick Stewart. Divertente e allo stesso tempo imbarazzante come riusciva a esserlo The Office, Extras ha vinto un Golden Globe ed è già arrivato alla seconda stagione 
con ospiti sempre più prestigiosi. L'immagine è pulita e di soddisfacente nitidezza, l'audio è semplicemente stereo, nitido e ben equilibrato. Come "extra" uno speciale di 21 
minuti, una simpatica chiacchierata con i due autori. 




Michael Clayton 
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L'avvocato del Diavolo va in Paradiso 

Michael Clayton, avvocato in un potente studio legale di New York, uomo che sta pagando le con- 
seguenze di una vita giocata male, un matrimonio fallito, debiti di gioco e d'affari, solitudine, è uno 
specialista nell 'accomodare le cose, pieno di conoscenze e di favori da riscuotere, uno che "non fa 
miracoli, fa le pulizie". Viene chiamato ad occuparsi di uno dei soci anziani che ha subito un grave 
crollo nervoso durante la gestione di un'importantissima causa, in cui lo studio difende la U/North, una 
multinazionale produttrice di un diserbante cancerogeno, in una class action promossa da un gruppo 
di cittadini. Ignaro della gravità della questione, Clayton cerca di risolvere il problema, senza perdere di 
vista i suoi interessi. Alla fine sarà costretto a guardarsi allo specchio: vedrà un antieroe stanco e disil- 
luso che troverà il coraggio di rialzare la testa solo perché messo con le spalle al muro, conscio di avere 
avuto anche lui il suo cartellino del prezzo. Innestandosi con dichiarata fierezza nel filone del cinema di 
impegno politico e di denuncia tipico degli anni 70, Michael Clayton è un riuscito legai thriller che però illustra con efficacia mai 

melodrammatica anche le storture provocate dal potere e dalla sua gestione su coloro che lo detengono e ne sono coinvolti. Bene l'immagine, nella resa nitida della foto- 
grafia poco satura dell'originale, audio di buona potenza, per essere un film di dialoghi, con costante dettaglio dell'ambiente e della bella colonna sonora di James Newton 
Howard. Più di mezz'ora di contenuti extra: oltre al commento di regista e sceneggiatore e due trailer, troviamo tre scene tagliate commentate, una serie di interviste al 
cast (Clooney, Wilkinson, Swinton, Pollock) e al regista, e un buon backstage (Immagini dal set), con il "dietro le quinte" di numerose scene. 
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Regia: Tony Gilroy 

Cast: Gorge Clooney, Tom Wilkin- 
son, Tilda Swinton, Sidney Pollack 
Distribuzione: Medusa 
Audio: DD 5.1 italiano, inglese 
■ Sottotitoli: italiano non udenti 
1 Schermo: 2.40.1 



FILM: 80_ 

AUDIO/VIDEO: 80 
EXTRA: 80 



Francesco Di Lazzaro prodocevano@sprea.it 
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Ormai è un dato di fatto: l'emulazione Nintendo DS è entrata in una nuova fase, 
quella della maturità. Ecco quindi che programmi come TiDeaS riescono a offrirci 
riproposizioni di ottimo livello, anche se giocare con la piattaforma originale, muni- 
ta di touchpad, resta sempre la scelta migliore. In sede di recensioni vi proponiamo 
due titoli molto divertenti, che pur non avendo fatto la storia del videogioco sono 
certamente da considerare come prodotti di buon livello. Buona lettura! 
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aomi è un acronimo che sta per New Arcade Operation Machine 
Idea: un sistema arcade quindi, che fu lanciato da SEGA nei 
bar di mezzo mondo alla fine degli anni '90. Il sistema in questione 
ha molto in comune con il Dreamcast, console prodotta dalla stessa 
SEGA e commercializzata, con alterne fortune, a inizio millennio. Le 
specifiche tecniche parlano chiaro: Naomi e Dreamcast hanno in co- 
mune il processore centrale (un Hitachi SH-4), quello grafico (Power 
VR 2) e persino l'apparato audio, basato sul chipset Yamaha AICA. 
Fratelli quasi gemelli, ma con diversa collocazione: le sale giochi per 
il primo, le case degli appassionati per il secondo. 
Il sistema Naomi, che era l'erede diretto del precedente, molto 
apprezzato, Model 3, si diffuse subito massicciamente, in virtù di un 
parco software che sfruttava alla perfezione le specifiche caratteri- 
stiche della creatura SEGA. 
Videro la luce così giochi 
molto spettacolari grafica- 
mente, adrenalinici e assai 
divertenti da gustare (Crazy 
Taxi, The House of the Dead 
2, FI World Grand Prix, Virtua 
Striker 2, oltre al meraviglioso 
Virtua Tennis). 

Sul fronte emulazione Naomi 
ha sempre presentato grossi 

problemi: la sua architettura basata su più processori dedicati a 
compiti diversi (ai giorni nostri la normalità, ma molto innovativa IO 
anni fa) costituisce un grosso ostacolo; riproporre fedelmente, e a una 
velocità accettabile, programmi sviluppati per un apparato simile, ri- 
chiede infatti una dotazione hardware di primo piano. Principalmente 
per questo motivo l'emulazione Naomi è rimasta a lungo improponibi- 
le: proprio negli ultimi giorni però (scrivo questo articolo a metà Feb- 
braio) qualcosa si è smosso, grazie al lavoro di R. Belmont, uno dei 
più apprezzati sviluppatori del progetto MAME. Due sono le novità più 
succose, che fanno sperare in un futuro raggiungimento, in tempi si 
spera piuttosto rapidi, di risultati concreti nel campo dell'emulazione 
Naomi: dopo anni di silenzio il Marne riesce finalmente a riproporre 
le funzioni del chipset AICA, garantendo quindi pieno supporto alle 
caratteristiche sonore della creatura Sega. Quasi in contemporanea si 
è riusciti a "dumpare" la ROM di Toy Fighter, gioco basato appunto 
sul sistema arcade in questione, e per la prima volta è stato attuato il 
proposito di lavorare su un videogame Naomi in modalità Test Mode, 
di solito l'anticamera che precede la possibilità di giocare material- 
mente con tutti i prodotti emulati. Inoltre per perseguire più rapi- 
damente l'obiettivo, Belmont collabora da qualche tempo a stretto 
contatto con i ragazzi del team Chankast (uno dei migliori emulatori 
Dreamcast in circolazione) e ha avuto anche un proficuo scambio di 
idee con Samuele Zannoli, altro grande esperto del settore. Non resta 
quindi che attendere, consapevoli però dei grandi passi in avanti 
compiuti verso l'obiettivo finale. 




RE BDUHDER 



SOFTWARE HOUSE: Gremlin Graphics 
SISTEMA: Commodore 64 
EMULATORE: Ccs64, WinVice, Hoxs 64 

ANNO: 1987 




nche la Gremlin Graphics, 
software house caratterizzata 
dal alterne fortune quando il C64 
la faceva da padrone, riusciva ad 
imbroccare ogni tanto qualche colpo 
vincente, e a produrre lavori di prima categoria. 
È il caso di Re-bounder, divertentissimo e antice- 
rebrale gioco in cui ci troveremo a vestire i panni 
(si fa per dire) di una palla da tennis. La sfera in 
questione si muove su una serie di piattaforme 
aeree che il perfido Overlord vuole conquistare e 
annettere al suo regno. Il nostro alter-ego ovviamente non può permettere che 
questo accada. Per ostacolare i piani del malvagio nemico la povera pallina 
dovrà rimbalzare sulle piattaforme contese per affrontare e distruggere un nu- 
trito esercito di alieni, servitori fidati di Overlord: riuscire a sconfiggerli non sarà 
facile, anche se potremo avvalerci di una riserva infinita di proiettili, ovviamente 
sferici, da lanciare contro i nostri avversari. Molto importante sarà dosare la for- 
za con cui si lancia ogni singolo colpo, tramite una corretta pressione del tasto 
fuoco: il danno procurato infatti sarà direttamente proporzionale all'efficacia 
con cui scagneremo le munizioni. Ogni qual volta un alieno toccherà Bounder 
questi perderà un po' della sua pressione: collidere troppe volte con un nemico 
determinerà lo sgonfiamento della pallina e la sua prematura dipartita. Per 
fortuna sarà talvolta possibile recuperare aria, interagendo con delle pompe 
disseminate lungo il percorso. RB è un prodotto semplice, ma estremamente 
giocabile e divertente, che farà la gioia di tutti i platform-maniaci. 
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SOFTWARE HOUSE: Palcom Software 
SISTEMA: Gameboy 

EMULATORE: VisualBoy, BGB, KiGB 

ANNO: 1992 



m 




robotector è uno sparatutto a 
piattaforme, a scorrimento al- 
ternato: in alcuni quadri lo scrolling 
sarà orizzontale, in altri verticale. La 
storia che fa da pretesto al gioco è 
banalissima: una razza aliena invade la terra, gui- 
data dal malvagio leader Black Viper, con lo scopo 
di sterminare l'umanità e prendere possesso del 
pianeta. Gli scienziati delle principali potenze si 
riuniscono, discutono del problema, e dopo un'in- 
tensa sessione creativa danno vita al Probotector 
del titolo, un androide potente e armato cui affi- 
dano il compito di proteggere il nostro pianeta dagli ostili invasori. Dovremo 
quindi riuscire, vestendo i metallici panni del robot, a sterminare l'inte- 
ra unità di invasione e risalire progressivamente fino comandante Viper, 
con lo scopo di metterlo definitivamente in condizione di non nuocere. 
Ovviamente lungo il percorso potremo recuperare moltissimi armamenti 
supplementari, che aumenteranno notevolmente la nostra potenza di 
fuoco, e, in occasioni particolari, riusciremo anche reintegrare le riserve 
energetiche eventualmente perse. Probotector si ispira pesantemente a 
un classico come Turrican e lo trasporta su una console portatile: il ri- 
sultato ottenuto è piuttosto buono, grazie anche a una grafica molto ben 
definita, animazioni piacevoli e un sonoro coinvolgente. Un gioco che di 
innovativo non ha nulla, ma che piacerà agli appassionati del genere. 
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Se avete una chitarra, un microfono e un po' di idee 
da tradurre in bit, non vi manca molto per cominciare 
a infestare i vari MySpace e affini. L'unica cosa che 
serve, in questo caso, è un editor musicale multitraccia, 
che possibilmente non vi obblighi a fare un mutuo per 
recuperarlo. Il buon Babich di XMU, che sta a un paio di 
scrivanie da me, mi ha consigliato il piacevolissimo Reaper, 
che arriva da una delle menti "nascoste" dietro al progetto 
WinAmp. Il software in questione, scaricabile gratuitamen- 
te dal sito www.reaper.fm, è un completissimo editor che 
offre pieno supporto ai plugin DirectX e VST. Reaper, in 
realtà, non è proprio gratis: benché rimanga completamen- 
te funzionante per tutta la vita (c'è solo un reminder poco 
invasivo che fa la sua comparsa dopo i primi trenta giorni di 
utilizzo), è necessario acquistare una licenza per mettersi a 
posto la coscienza. Anche in questo caso, però, ci troviamo 
di fronte a prezzi più che onesti: chi intende usarlo per sco- 
pi commerciali dovrà sborsare 225 dollari americani, men- 
tre ne basteranno 50 per tutti gli altri. Da provare, subito! 
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ICDT1E PER TUTTI 




Girovagando sul sito di Geekissimo, mi sono imbattuto in un grosso pack di icone davve- 
ro cool con il quale abbellire il vostro luccicante sistema operativo. Recuperare queste 
centocinquanta opere d'arte in miniatura non è assolutamente difficile, visto che basta 
digitare nel vostro browser l'URL http://kyo-tux.deviantart.com/art/Aeon-79923737. All'in- 
terno dell'archivio troverete davvero una marea di immagini, che comprendono icone nuove 
per programmi più o meno famosi, estensioni, cartelle e via discorrendo. Insomma, stiamo 
parlando di qualcosa in grado di ridisegnare da zero il vostro sistema operativo! 



e se le icnriE sono pnq? 



Questa segnalazione torna parecchio comoda a chi si è trovato un po' spaesato 
dopo aver recuperato il pack di icone AEON di cui abbiamo parlato proprio qui 
sopra. Tutti i file contenuti nell'archivio sono, infatti, in formato PNG, esten- 
sione decisamente poco "amichevole" in ambiente Windows. 

Come fare, quindi, per evitare di morire di invidia guardando le icone appena propo- 
ste mentre rendono più bello il Mac di un amico? Semplice, ci si affida a un servi- 
zio semplice, comodo e veloce come quello proposto da Convertlco. Già, ma cosa fa 
questo sito? Come suggerisce il nome, è un "semplice" convertitore, che si occupa 
di prendere i nostri file PNG restituendoceli, qualche istante dopo, in formato .ico, 
pronti per essere impiegati su Windows! 

Per cominciare a convertire come pazzi, digitate nel vostro browser l'indirizzo 
www.convertico.com e, una volta lì, scegliete come proseguire. Avrete la possibilità 
di indicare sia un file presente su internet, sia un'immagine presente sul vostro 
disco fisso... insomma, non avete più scuse per non cambiare look al vostro OS! 




Convertico.com 



ww. 
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Windows Vista 

Migrabing to Windows Vista? Download 
our frse guide today ! 



PDF tu Image Conversioni 

Convert PDF to Bitmap TIFF, JPEG, PMG, 
BMP, RAW, etc, 

Ada by GoOgfe 

COflVSrt is a Free Online Converter -fast (you don't need to 
instali the software and you don't need to register) and easy to use (you 
need only 3 clicks to convert the PNG or ICO file) - which allows you to 
convert PNG to ECO (Windows Vista compatible) and ICO to PNG format 

I. Enter the URL to PNG or ICO file 



http:// 

Impcrtant: yc-u have to include the "http://" 

II. Upload a PNG or ICO file 
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Un "grande nome" su PC fa capolino sui nostri smartphone...riuscirà a non 
^-1 farci rimpiangere la versione maggiore? 




qnTHic 3 : the BEqiTimnq 



Piattaforma: Java2ME 
Sviluppatori: JoWood 




Un gioco di ruolo su cellulare? Beh, di certo non 
possiamo aspettarci una grafica in 3D come quella 
di Gothic 3 per PC, e infatti questo titolo è semplicemente bidimensio- 
nale. Nonostante questo, però, il lavoro di Handy Games ha una serie 
di peculiarità che lo pongono come punto di riferimento per i GDR 
su cellulare. Innanzitutto, nonostante l'aspetto ci troviamo di fronte 
a un gioco profondo, completo e longevo. La storia è ambientata 140 anni prima dell'inizio 
della saga di Gothic: noi vestiamo i panni di Xandres, un giovane che viene chiamato dal dio 
Innos a ritrovare delle pietre runiche magiche in grado di contenere un grande potere. Lo 
sviluppo del personaggio ci permette una buona personalizzazione: potremo dedicare i pun- 
ti esperienza allo sviluppo di quattro attributi e cinque capacità differenti, che si sposeranno 
con 7 incantesimi, 28 armi e 10 armature diverse. Certo, i numeri sono distanti da un gioco 
per PC, ma ricordatevi che qui stiamo parlando di un "pacchetto" di poche centinaia di Ki- 
lobytes. La struttura di gioco ci porterà ad affrontare una serie di quest principali e secondarie, relazionandoci con i personaggi non giocanti (35 in tutto) 
attraverso una cinquantina di ambientazioni differenti. La sostanza, insomma, c'è tutta. Perché non un voto più alto, allora? Innanzitutto abbiamo trovato 
un'interfaccia di gioco poco immediata e poco pratica, insieme a una configurazione dei comandi migliorabile. In secondo luogo, i caricamenti sono 
troppo frequenti e troppo lunghi e inficiano il ritmo dell'avventura. Un buon GDR, che però soffre ancora troppo in termini di immediatezza e sistema di 
controllo, a causa del formato "mobile". 




BUBBLE TDUin 



Piattaforma: Java2M 
Sviluppatori: i-Play 





L'ennesima variante di Puzzle Bubble, 
dimostra che ci sono alcuni generi 
di giochi che vanno particolarmente d'accordo con 
i cellulari (comandi compresi!). Bubble Town si 
presenta con una grafica molto curata, animazioni 
simpatiche e colori vivaci. La meccanica di gioco, nonostante il genere un 
po' inflazionato, mostra un'interessante variante di gameplay. Non avremo 
il fattore "tempo" come difficoltà, ma dovremo pensare esattamente alla 
strategia di gioco, soprattutto nei livelli più avanzati. Inizieremo con una 
dozzina di bolle colorate "in saccoccia": utilizzandole al meglio dovremo far 
"esplodere" quelle agganciate sul soffitto... e fin qui, nessuna novità. Quelle 
che cadranno, però, andranno a "riempire" nuovamente la scorta di bolle. 
Nel momento in cui saremo sprovvisti di "munizioni", il soffitto comincerà ad 
abbassarsi... Questo meccanismo è più difficile da spiegare che da giocare, ma sicuramente mostra una complessità leggermente superiore. Ci è capita- 
to di rimanere qualche minuto bloccati, magari verso la fine di un livello, nel tentativo di creare la giusta situazione per concludere il quadro. In definitiva 
un buon titolo, consigliato senza riserve agli amanti del genere. 



TETRIS BLDCHDUT 




Piattaforma: Java2ME 
Sviluppatori: Electronic Ari 
www.electronicarts.it 



Tri 



Electronic Arts prova a rilanciare il brand di Tetris presentando 

una nuova variante (ma si era già vista, da qualche parte!) in tre 

dimensioni. Dobbiamo ammettere che i primi minuti di gioco non sono semplici: la 

possibilità di ruotare i pezzi in qualsiasi direzione rende i comandi decisamente 

meno immediati che nel classico Tetris 2D. È però anche vero che questo Tetris 

Blockout ci porta uno schema di gioco che richiede un po' più di ragionamento 

che, dal punto di vista della longevità, non può che essere un bene. La grafica è piuttosto curata: i vari 

"livelli" in altezza vengono contraddistinti da colori diversi, scelta che permette di capire più facilmente 

la migliore collocazione di ciascun blocco. Per quanto riguarda le modalità di gioco, oltre alla "classica" 

maratona, troveremo la sfida contro il tempo (ultra) e "20 piani". 
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VOSTRI LAVORI! 
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Le icone simbolo dell'informatica hanno capito che agli 
studenti piace mettersi in competizione, magari con i colleghi di 
altri istituti. Questa forma di approccio può essere anche un'occasione per avvicinare 
i ragazzi al mondo del lavoro. 



THLEHT SCOUT 




■ e grandi aziende si stanno dimostran- 

&^k do particolarmente interessate al 

^■settore dell'istruzione. Microsoft, già 
da qualche anno, organizza Imagine Cup 
(www.imaginecup.com), un "campionato" 
di sviluppo software dedicato agli studenti 

LB di scuole superiori e Università di tutto 
^^^^^M'W il mondo. I ragazzi, dopo l'iscrizione al 

torneo, a gruppi di massimo tre persone, 
possono scegliere su quale categoria orientare lo sviluppo del proprio 
progetto, che deve essere consegnato entro una data di scadenza. 
Non si deve acquistare nulla, poiché Microsoft mette gratuitamen- 
te a disposizione il download di Visual Studio Express e le diverse 
librerie, senza contare anche la mole di documentazione consultabile 
online attraverso fonti come MSDN.com. Una delle novità dell'edi- 
zione 2008 riguardava l'esordio della categoria Game Development, 
segnale che il videogame può essere considerato a tutti gli effetti 
un nuovo medium sul quale puntare. Giuseppe Maggiore, Student 
Partner di Microsoft, comunica che la suddetta, anche in Italia, sta 
organizzando seminari con lo scopo di sensibilizzare i dipartimenti di 
informatica riguardo alla necessità di trattare lo sviluppo di video- 
game, "disciplina tra le più rappresentative dell'informatica contem- 
poranea". Le migliori creazioni, giudicate da una giuria di esperti, 
parteciperanno alle fasi finali il prossimo luglio a Parigi. Nelle ulti- 
me edizioni la compagine italiana si è fatta notare grazie al progetto 
"Hello World", ovvero un software di gestione pazienti afflitti da di- 



Sandbox 




;lnduslry 
e Nigerie e 
ology 

Stati undtr tht enfiar 

Awful iiitlJinabilrCY 
Low happinen 
Eicilltnt tichriDtaflv 



gunriDD i pnnTFiqnnisTi 
snnn gli studi 



Gooole 

AHWnrrtc U 



sturbi mentali. "La competizione è un modo per coinvolgere i ragazzi, 
ma lo scopo principale è proprio l'evoluzione delle loro competenze", 
interviene Emanuele Arpini (in foto), Academic Marketing Manager 
di Microsoft Italia. I vincitori riceveranno premi in denaro e il pieno 
supporto da parte dell'azienda per inserire il progetto in una situa- 
zione di business, magari immettendolo sul mercato. Arpini prosegue 
citando il programma S2B (Student to Business) ovvero "l'occasione 
per i ragazzi di entrare in contatto con il mondo del lavoro attraver- 
so il loro inserimento presso le numerose aziende che aderiscono a 
questa iniziativa". Imagine Cup al momento è senza dubbio una delle 
iniziative più all'avanguardia per quanto riguarda lo sviluppo softwa- 
re. Altre grandi aziende, però, si rivolgono agli studenti seguendo la 
"strategia" della competizione di massa. Lo scorso febbraio, infatti, 
c'è stato l'esordio di Google Online Marketing Challenge (www.google. 
com/onlinechallenge), un concorso rivolto a tutti gli universitari 
e post-doc di quasi tutto il mondo. Ogni gruppo, composto da un 
massimo di quattro elementi, riceve un budget di 200 dollari. Questa 
somma serve a preparare, in circa tre settimane, una campagna 
marketing orientata alle piccole e medie imprese presenti sul terri- 
torio che necessitano di maggiore visibilità anche attraverso Inter- 
net. Secondo Alessio Cimmino, Corporate Communications & Public 
Affairs Sr. Associate di Google "si tratta di un esperimento di grande 
successo e un'occasione per riflettere su come sta cambiando il 
paradigma della comunicazione da offline a online, anche nel mondo 
accademico". I progetti in gara devono tenere in considerazione vari 
aspetti legati alla strategia, alla gestione delle risorse e alla valutazio- 
ne dei risultati. I vincitori si aggiudicheranno un viaggio in California, 
presso la sede Googleplex. Nonostante si tratti della prima edizione, 
le iscrizioni a GOMC fanno registrare numeri di tutto rispetto: Si parla 
di più di 450 istituti accademici suddivisi per 60 paesi e ovviamente 
l'iniziativa sarà replicata anche il prossimo anno". Anche in Italia si 
registrano eccellenti partecipazioni, tra le quali spiccano La Sapienza 
di Roma, la Cattolica di Milano e il Federico II di Napoli. 
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Se porgi l'altra guancia troppe volte, i casi sono solo due: o ti 
viene il torcicollo o ti serve la pasta Fissan... 

Eufocratici paraduopolici, ciao a tutti. Questo mese anche l'Euforia 
Paradossa si prende una pausa di riflessione, che ci stanno le elezioni e 
mica si può sempre stare lì a ridere di questo e quello. Ora tutti zitti e 
buoni, in religioso silenzio a pensare al futuro dell'Italia (la risposta è facile: 
ltalierà!)(ommioddio, ndSS). Sarà verde? Sarà blu? Sarà rosso? Sarà nero? Magari 
bianco? lo, purtroppo, ho l'impressione che sarà marrone, ma non andate a dirlo 
in giro che poi qualcuno si offende, che magari sperava vincesse il lilla del mai 
dimenticato P.O.I (il famoso Partito Onanista Italiano, vecchia celebrità dell'an- 
golo dell'Euforia Paradossa). Beh, basta coi deliri politici (sì, come se la politica 
vera non fosse già abbastanza delirante...) e passiamo alle nostre solite cosucce 
di tutti i mesi. Qua sotto trovate la classica raccolta di foto futili e bramosissime 
bambolette. Buone elezioni a tutti: ho come l'impressione che il mese prossimo 
l'angolo dell'Euforia Paradossa diventerà largo come la Treccani! 

CARTELLARE NON È DA TUTTI, 
LASCIAMO FARE Al PROFESSIONISTI 

Com'è che cantava la Lancetta Britannica prima di sbarellare 
di matto? Ah sì, "oops I Did it again!". Come il sottoscritto, 
che aveva promesso di non proporre più cartelli! E inve- 
ce cosa vado a raccogliere in questo primo specchietto per le 
Eufallodole? Ma ovviamente un paio di cartelli! Però dovete anche 
capirmi, dopo mesi passati a incamerare un po' di immagini raffi- 
guranti arredi stradali 
più o meno divertenti, 
devo spurgarne almeno 
un paio. Per l'occasio- 
ne ho scelto due delle 
migliori segnalazioni 
arrivate alla mail del- 
l'Euforia (ovviamente 
i nomi dei segnalatori 
si sono persi nelle 
nebbie del tempo e del 
mio corpicino sempre 
posizionato sulla pol- 
trona della scrivania). 

Guardate che creazioni: un'indicazione di viabilità degna di Woody 
Alien e una declinazione di grammatica talmente avanti che solo 
tra vent'anni verrà aggiunta ai dizionari. E se non ci credete sono 
problemi vostri: io mi vado ad arrostare un panino... 





TOPA TU CHE TOPO IO... MAGARI... 

" iper chiudere anche questo mese in bellezza (Riki, 'sto box potevi met 
terlo in fondo, no? ndSS), ecco un paio di roditrici capaci di far sorge- 
re un sorriso anche nel più cupo dei volti. I 
non sono in grado di fare il poeta, che se voglio manco ci aggiungo che una 
delle due il sorriso lo mette in mostra e anche con un certo gusto... Buona, 
con questa ricercatissima battuta che persino al Bagaglino avrebbero con- 
siderato un po' forte, mi permetto di salutarvi 




IL MANCIÙ, UNO NATO PER VINCERE 
LE RATTAGLIE PIÙ DURE 



atti ben precisi. 



orna ai più giovani tra voi due 
\/ideogiochi non sono nati con 



le schede grafiche 3D. Il secondo: 
tare uno stiloso e brizzolato allenatore 
"glam" era un giocatore di calcio degno 
di questo nome. Anzi degno addirittu- 
ra di fare da testimonial per un gioco 
elettronico insieme al suo amico/rivale 
Zenga, uno che per quelli della mia 
età era famosissimo ma che oggi come 
oggi può essere ricordato solo come 
allenatore di squadre tipo il Lokomo- 
tiv Tarmantuglu o come "faccia" per 
improbabili televendite di improbabili 
lettini abbronzanti. Meglio ricordarli 
così tutti e due e via di nostalgia... 
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Noi Bovas bovabyte@bovabyte.com 
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il pretore RispnriDE 



Riceviamo, e volentieri pubblichiamo, questa lettera giunta da un 
ammiratore del nostro pecoraio di fiducia: «Caro Pasto- 
re, ho letto con molto interesse la descrizione 
della BadaBoard 79Kfx pubblicata 
nell'angolo di BovaByte di 
febbraio. Tuttavia non mi è 
molto chiara una cosa: ma 
come si fa a montare fino a 
16 schede video tutte sulla 
stessa scheda madre? I driver 
per Crossfire-X sono usciti soltanto 
oggi e supportano un massimo di 4 
GPU! E le altre 12? Tuo fedele discepolo 
nonché fidata pecorella, Nanni». 
Ecco la risposta del Pastore: 

Caro Nanni, montare 16 schede videoooo in un computer 
non è tanto differente da installarne due o quaaaattroooo, ci 




vuole solo più tempo e più denaaarooo, ma questo è un dettaglio 
assolutamente trascurabileeee, se si vuole ottenere un aumento di 
prestaziooooniiii. Il bello della BadaBoard è, infatti, che permette 
di giocare a Crysis a 60 FPS, grazie al mio personalissimo Crossfire 
di chipset. Purtroppo bisognerà attendere il rilascio dei driver, 
ma io confido che vengano realizzati suuubitooo. In fondo, 
dall'annuncio dei Phenom alla loro disponibilità sono 
passati soltanto sei meeesiiii, dall'annuncio del 
Crossfire-X alla sua disponibilità solo quaaat- 
trooo. Tenendo conto di questo trend, le 
mie sedici schede saranno supportate 
presti ii issi moooo! Beeeeelleeeee!" 
(Pastore, smettila di illudere la gente, 
AMD non ti ha di certo approvato 
questo progetto! NdBovas) (Lo sooo, 
non l'hanno neanche mai viiistoo. 
ndPastore) (SBONK! Non cambierai 
mai... ndBovas). 



IT1CREDIBILE! IL PRETORE SI E DHTD HLLR FDTDqRHFIR! 




...e si è comprato su- 
bito un flash degno di 
lui. 0, meglio, se lo è 
costruito tutto da solo 
nella sua misteriosa 
cantina, spendendo 
un mucchio di soldi. 
L'unico problema, ci 
dice lui, è che tutte le 
volte che scatta una 
foto alle sue pecore, 
il bianco del loro 
manto diventa ancora 
più bianco e così, 
nonostante tutti i suoi 
sforzi, le fotografie 
che scatta non sono 
mai perfettamente 
corrispondenti, per cui 

le butta via tutte. In ogni caso, il Pastore è veramente incredibile: ogni 
volta che gli viene una nuova scimmia, diventa subito il pretesto per 
alleggerire il suo conto in banca... 
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MALE sa ver 



Home > Tools > MaleSa :=n > Translated Text 



L'atmosfera è tesa, i pavimenti dell'arena sono già coperti di san- 
gue, per quanto virtuale, e siete primi nella classifica dei frag. No, 
adesso siete secondi. Ancora primi. Secondi... l'aria si fa rovente, la 
ricerca dell'avversario è una questione di sopravvivenza, tutta la vostra 
attenzione è diretta a ogni singolo crepitio proveniente dalle casse... è 
proprio in momenti come questi che, da un'altra stanza e da un'al- 
tra dimensione, arrivano richieste petulanti come: "Tesoooroooo, mi 
apriresti il vasetto del sugo?". È inutile sbofonchiare "Tra un minuto", 
quando una donna pone una domanda in 
un Italiano comprensibile a un uomo, di 
solito, sottintende: "è un ordine e devi 
eseguirlo adesso". Potete anche provare 
a ignorare la richiesta, ma verrà ripetuta 
con tono spazientito pochi secondi dopo, 
a mezzo metro di distanza, e guai a ri- 
spondere "Dopo! Adesso lasciami in pace 
che sono impegnato!", perché qualunque 
fosse stata la vostra precedente occu- 
pazione, anche tenere un dito dentro la 
crepa di una diga per non farla crollare, il 
vasetto del sugo scalerà repentinamente 
la scala sociale dei problemi del mondo e 
diventerà il pretesto per un'epica litigata 
che difficilmente, e solo dopo moltissimo 
tempo, vi dimenticherete. 
E allora, che si fa? Ci vorrebbe un bel sito 
come malesaver.com, una sorta di Babel- 
Fish capace di tradurre la risposta che 
abbiamo in mente in un linguaggio adatto 
al pubblico femminile, anzi, ancora meglio, in un modo che dica 
sostanzialmente la stessa cosa, premettendo ciò che le donne vogliono 
sentirsi dire. Per esempio, se la vostra fidanzata negli ultimi mesi è 
diventata più grossa di un'autocisterna, immancabilmente vi chiederà 
"ma sono ingrassata, ultimamente?". La risposta sbagliata è "sì". La 
risposta giusta, fornita dal sito, sarà qualcosa del tipo: "Tesoro, lo sai 
che per me non è importante. È vero, ultimamente hai messo su qual- 



transfation service 
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che chiletto in più, ma sai che a me piaci tanto lo stesso". Ma anche 
domande inutili ripetute ad libitum come "Mi vuoi bene?", schioccate 
come una frusta sulla nostra attenzione rivolta altrove, possono trovare 
risposte compassate come "Dovresti sapere che provo questi senti- 
menti solo per te, per cui non serve che me lo chiedi", magari condita 
con qualche altra sciocchezza a caso. Realizzare un algoritmo di in- 
telligenza artificiale sufficientemente complesso per dare una risposta 
conforme alle aspettative femminili, in fondo, non dovrebbe essere 
nemmeno tanto difficile: basta prendere 
una frase schietta e sensata, e ribaltarla 
completamente. Questo, partendo tutte le 
volte dallo stesso presupposto: la risposta 
di un maschio è sempre sbagliata. 
D'altro canto, se il tallone d'Achille degli 
uomini sono le risposte, per le donne il 
problema consiste proprio nel porre le do- 
mande. Generalmente, le donne riescono 
a trovare le parole più adatte, e soprattut- 
to il momento migliore, per fare imbestia- 
lire mariti, fidanzati e perfino cugini di 
sesto grado. Non a caso, vi chiederanno 
di aprire il vasetto del sugo quando 
l'adrenalina è alle stelle (e la possibilità 
di ricevere una risposta sgarbata anche), 
vi interromperanno mentre stavate fa- 
cendo qualcosa di fondamentale, in ogni 
caso nel momento più adatto a distrarvi 
poiché, nel mentre, avete commesso il 
Peccato Capitale, almeno secondo la 
loro venerea hit parade: in quel momento, lei, non era al centro del 
vostro universo. Bene, MaleSaver conterrà anche la versione donna- 
uomo del dizionario, in cui sarà possibile inserire tutte le domande 
del caso. (Fe)MaleSaver, quindi, restituirà le uniche tre domande che 
un uomo vuole sentirsi rivolgere: "Ti va se preparo qualcosa di buono 
da mangiare?", "Facciamo sesso?" oppure, nei casi più gravi, una 
combinazione delle due. 
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Sì, ti voglio bene : piantala di chiedermelo! 
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Prosopopea 
28 febbraio 2008 
[Tra un sogno e l'altro] 

Vi capita mai di iniziare un ro- 
manzo e non riuscire a finirlo? A 
me è capitato in rari casi; più di 
frequente, ho provato a metterci 
una vita, a tirare avanti per forza, 
senza voler mai ammettere che il 
vero problema stava proprio nel 
romanzo. Semplicemente quello 
sbagliato nel momento sbagliato. 
La lettura è prima di tutto un pia- 
cere e se cessa di esserlo è bene 
interromperla e passare ad altro; 
è nei diritti del lettore (secondo 
Pennac, ma anche secondo me). 
Bene, con il videogioco la 
situazione è anche più intensa, 
anche più problematica. Intanto 
il videogioco viene offerto a un 
prezzo mediamente più elevato; 
e poi l'attività ludica avviluppa 
l'incauto giocatore in modo 
diverso, più diretto. 
Tuttavia è innegabile che spesso 
e volentieri ci troviamo a giocare 
senza mordente, con poca voglia 
e poca passione. E allora perché 
lo facciamo? Perché il genere 
ludico è nostro prezioso alleato 
da sempre, perché il suo scrigno 
racchiude emozioni che tante 
volte abbiamo provato e tante 
altre vogliamo provare. A rischio 
di cannare. 

A voi chiedo ora una riflessio- 
ne: raccontatemi il momento di 
passaggio tra un gioco soddisfa- 
cente e un altro titolo di buon 
livello. Cosa accade nel mentre? 
Si gioca per noia, per abitudine 
o semplicemente per assuefa- 
zione? 

C'è modo di saltare questa fase, 
mantenendo acceso lo stimolo 
ed evitando di smarrire il mor- 
dente? Cosa separa i momenti di 
vero godimento e come affronta- 
te la cosa? 

Posto che nella vita credo che 
nessuno abbia giocato tutto, 
ma proprio tutto quello che 
esce, una delle soluzioni è il 




retrogaming, anche entro i limiti 
di qualche anno. Si pesca un 
capolavoro dal cesto degli "avrei 
voluto, ma non ho potuto" e ci 
si butta, anche se tecnologica- 
mente non è più sulla cresta 
dell'onda. 

Oppure? Altre soluzioni? 
Massimo Svanoni 

■ lo lavoro più forte, ma 
ho in mente teeeee 

Ciao Xam, ho iniziato a lavorare 
pesante da poco e mi accingo il 
mese prossimo a fare una cosa 
cui ho sempre temuto di dover 
prima o poi piegarmi: comprare 
TGM in versione liscia. 
Beninteso, quando c'è un 
allegato per me particolarmente 
succoso (o uno speciale come 
quello sulle avventure grafiche) 
torno senza indugio all'edizione 
"integrale", ma il tempo ormai 
è poco anche per giocare i titoli 
che uno si prefigge (Bioshock 
e S.T.A.L.K.E.R. sono solo gli 
ultimi della lista, in attesa di 
altre perle ancora da termina- 
re). La spiacevolissima sensa- 
zione è che il prezzo per una 
certa indipendenza economica 
sia stato lo svendere un pezzo 
della mia personalità. Infatti mi 
chiedo (oltre che a te e agli al- 
tri lettori): quanto la mia "car- 
riera" videoludica contribuisce 
a definirmi come persona? Mi 
sento meglio definito: è più vero 
dire che sono un consulente 



A CHI LO SPEDISCO? DAI CHE E FACILE 

MULTIGIUOCO: Elvin è di un aggressivo che metà basta. 

Provate a incontrarlo su un'arena virtuale fragzone@sprea.it 
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informatico o dire che sono un 
videogiocatore da 20 anni? In 
tutta onestà la seconda opzione 
mi sembra la più corrispon- 
dente, ma rimane il sapore 
amarognolo di aver fatto fuori 
un pezzo di me stesso perché 
"devi pur campare", rimandan- 
do l'attività videoludica a poche 
ore del weekend quando prima 
anche una sola oretta la sera 
era il modo di terminare in bel- 
lezza anche la giornata più pac- 
cosa. Saremo davvero costretti 
ad assecondare le statistiche 
e diventare videogiocatori da 
"un weekend, un gioco" come 
pare si stia evolvendo la nostra 
passione? Con stima, 
Darkjiggly 

Sono più un redattore o un libero 
professionista? Un giocatore di 
calcio a 5 o di volley? Un pup- 
pino della chitarra o un solista 
da box doccia? Vedi, Darkjiggly, 
il trucco è semplice: durante 
il weekend, prendi ed esci di 
casa. Incontri una figliola che 
riaccende le tue attività ormonali 
(sono prima un uomo?) e poi 
vedi come butta; se ha la sciarpa 
del Milan nel cuore, gli butti lì 
che stai vincendo il campionato 
e sei il nuovo Pato. Se segue 
Sanremo, le canti l'ultimo di Milla 
Pizzi, indugiando sull'enfasi. Se 
le piace la sicurezza economi- 
ca, le dici che sei un redattore. 



E PIÙ VERO DIRE CHE SONO 

UN CONSULENTE INFORMATICO 

DIRE CHE SONO UN VIDEOGIOCATORE 

DA 20 ANNI? 

DARKJIGGLY 



Uhm, ripensandoci... 
Via, non farmi fare il noioso: 
quel che ti caratterizza è tutto 
quanto, dalla prima all'ultima 
delle tue passioni. Il lavoro è una 
faccenda porca ma necessaria, 
che raramente coincide con una 
delle suddette. E lì è proprio il 
caso di stappare lo spumante. 
Picordo le parole di un amico 
miagolante, allora redattore e 
barista: "mi pagano per bere e 
per giocare, cosa posso volere di 
più?". Quell'amaro lì... 



■ Scopo 

Ciao Xam, prendo spunto 
dall'editoriale di Stefano sul 
numero di gennaio per fare una 
riflessione: i videogame stanno 
diventando qualcosa di più 
di un semplice divertimento? 
Sicuramente per molti sì. 
Che i giochi siano una valvola 
di sfogo per lo stress che ci 
reca la vita reale è palese e 
giusto anche: tutti noi, chi più 
chi meno, abbiamo bisogno di 
incanalare "l'energia negati- 
va" e giocare è uno dei modi 
migliori per farlo. Il problema 
nasce nel momento in cui da 
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P1H QUHLE DRiqim E DRiqiTlI D'EqiTTD! 



Puntate il vostro browser su tombraider.gametap.com e vi troverete dinnanzi 
a una di quelle stranezze che i grandi personaggi si portano dietro. 
Parlo della ReWisioned: Tomb Raider Animated Series, una mini serie di 
10 episodi che vede la cara Lara alle prese con diverse avventure, tra cui 
segnalo in particolare Pre-Teen Raider, che vede la Croft dodicenne scolara e 
successivamente... beh, guardatelo. 
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ALLA "VECCHIA GUARDIA" RESTA 

L'EMOZIONE DI UN PUNTO OSTICO 

SUPERATO COL RAGIONAMENTO 

E/O BRAVURA/FORTUNA (E QUESTA 

EMOZIONE NON SARÀ MAI SOGGETTA 

ALL'OBSOLESCENZA) 

SALVATORE LORI 



SFOGO i videogiochi diventano 
SCOPO. Le frustrazioni che 
dovremmo scaricarvi in realtà 
cominciano a sorgere proprio in 
quell'ambito, la dialettica con 
la realtà è ribaltata; si ricerca 
nel monitor una felicità che, in 
ogni caso, sarà effimera. 
Mi spiego, prendiamo WoW 
(a cui non ho mai giocato, 
premetto): non importa quanto 
sei forte, quanto bella sia la tua 
armatura; DEVI trovarne una 
più forte, DEVI salire in quella 
statistica, perché sennò "non 
sei nessuno". Cercare sem- 
pre di migliorarsi, di essere il 
primo; ma, dirai tu, anche nella 
vita è così. Sì, ma la differen- 
za è che nella vita possiamo 
accettare che qualcuno sia 
migliore di noi, che so, nel 
lavoro, o a calcetto, o a quello 
che vuoi: perché nella vita reale 
c'è altro. Ci sono gli affetti, gli 
amici, ognuno di noi è unico e 
può permettersi di fermarsi e a 
un certo punto dire: mi accetto 
come sono. 

Nei VG no. Perché TUTTO è 
basato sulla competizione, sul- 
l'essere meglio dell'altro. 
Provateci, sfogatevi ma non 
stateci male se non ci riuscite: 
le rivincite e la felicità vera non 
sono là dentro. 
Mauro Fantera 

Commetti due errori fondamen- 
tali, Mauro. Anzitutto critichi 
un titolo che non conosci e che 
non hai intenzione di conoscere 
(mmmmmh, però cos'è quel 
prurito che mi par di intrave- 
dere? ;-)). Poi non consideri 
l'enorme fetta di giochi in single; 
quelli che ci stanno a fare? Senti 
il bisogno del confronto anche 
lì? Bah, non direi, a meno di 
conoscere amici particolarmente 
rompiballe, che ti fanno sentire 
inadeguato se sprechi una 
pallottola di troppo a difficoltà 
nightmare. 

Ma quelli sono I casi della 
vita che si risolvono in modo 



HUUERTEnZE D'USD 



Con un festival di Sanremo in corso e testi la cui natura criptica 
Elio non manca di sottolineare a notte inoltrata, angoli come 
questo diventano poco meno che necessari. 
Oh beh, capiamoci; non è che sia qui a vivisezionare tutte le 
parole che si perdono nell'etere, ma se mandate una busta 
con un testo che non vi torna e un assegno circolare in bianco, 
qualcosa ve lo assicuro. Anche fosse la riscrittura totale o 
il cut&paste da qualche vecchio pezzo che nessuno di voi 
sicuramente ricorderà mai. 



GRAFICA 

Quella cosa che tutti criticano 
quando c'è, ma che tutti ane- 
lano quando manca. Alcuni 
raffinati e attenti osservatori 
internazionali, mi fanno nota- 
re che rimi con "riga". 



HC-GAMER 

Quell'animaletto, di casa tra queste pagine, che freme 
esperienza, oggetti, intensità e - in un'ultima analisi - rispetto. 
Respect the hardcore! 

IDENTITÀ 

Quale tecnologico Mattia Pascal dell'era moderna, il videogio- 
catore di passione ha un problema fondamentale: ha smarrito 
la propria identità e rischia di non passare al volgo per ciò che 
è. Un eroe, ovviamente. 





INTERREGNO 

Momento di ristagno tra due esperienze, è il nuovo nemico da 
combattere nell'universo buffo e colorato dello Xam. Che riesca 
a fare proseliti tra gli accalorati lettori di TGM e si decida di 
partire, chessò, per la marcia su Roma? 



MONTATORE 

Professione più attigua al primo di 
questi termini di quanto non si creda. 
Il nostro Much, nella sua odissea, 
lo accosta abilmente al mestiere di 
sviluppatore; del resto non è tutto uno 
sviluppo, un'evoluzione, un proliferare 
di... idee? Ehm... 



SCOPO 

Secondo Machiavelli, il fine giustifica i mezzi; grindare potere 
per un Principe è dunque lo stesso che acquisire esperienza 
in un videogioco? Nel dubbio lo chiederei al principino di 
Katamari Damacy. 

XAM 

Omo molteplicemente appassionato (e passionale, e appas- 
sionante, ma non vorrei sforare con la pubblicità occulta) che 
si diletta tra pascolate solitarie in quel di Milano e sessioni 
ludiche altrettanto solitarie nel proprio salotto, salvo imbattersi 
all'occasione nell'umana gente. Il sociale e l'antisociale di 
Guccini, in sostanza. 




radicale: imballi il tuo PC, vai 
all'aeroporto e prendi il primo 
volo di sola andata in offerta 
che ti capita. Se arrivi, è tutta 
un'altra vita. 

■ In difesa der core 

Ciao a tutti. Sarò breve perché 
la TGM Mail stringe, e questo è 
un peccato. 

Che significa "hardcore 
gamer"? Credo che stiamo 
scambiando l'appassionato con 
l'infoiato. La differenza tra chi 
gioca ai "giochimi" e chi invece 
gioca veramente, secondo me, 
sta nell'intensità con cui questo 
si approccia alla tastiera. Non 
è una questione di tempo (o 
almeno non esclusivamente), 
ma di immersione, di capacità 
(e voglia) di vivere una storia, 
giocando. E personalmente non 
vedo troppa differenza tra chi 
smanetta col pad della Wii e 
chi invece passa le notti a WoW 
non per entrare in un'avventura, 
ma solo per ottenere più espe- 
rienza, più skill, più OGGETTI. 
Il vero videogiocatore, secondo 
me, è quello che studia per ore 
sulle mappe di Counter Strike o 
quello che si droga di avventure 
grafiche, perché senza quelle 



storie non potrebbe vivere. Po- 
trei fare mille altri esempi, ma 
ciò che m'importa sottolineare 
è che la differenza nell'approc- 
cio al videogioco sta proprio in 
questo coinvolgimento, e non 
nei numeri (quanto tempo uno 
sta davanti al monitor) o nelle 
statistiche (quanti tasti riesce a 
premere al minuto il super-gio- 
catore). Coi numeri non si conta 
la PASSIONE: esistono tanti 
hc-gamer che giocano solo due 
ore alla settimana, perché non 
hanno tempo. È la stessa diffe- 
renza che c'è tra uno scrittore 
di romanzi rosa, che pubblica 
di continuo, e un poeta, che in- 
vece riesce, anche in tre righe, 
a raccontarci il mondo. 
Gloria, dunque, a chi i giochi 
se li vive! 
Dario Nardini 

Doveva succedere, prima o poi. 
Mi pareva strano che su una 
rivista tendenzialmente dedicata 
all'hc-gamer si potesse bella- 
mente tessere le lodi di una 
nuova categoria più tranquilla 
senza che a qualcuno saltasse 
la pulce al naso. Guarda caso la 
tua lettera giunge poco dopo gli 
editoriali di Stefano dedicati al 



grind selvaggio, attività peculiare 
della categoria cui appartieni. 
E io che ti posso dire? Posto che 
l'esperienza superficiale non mi 
sconfinfera manco un pelo (e ne 
ho di peli), altresì mi fa gridare 
alla noia la reiterazione delle 
stesse due o tre vaccate, giusto 
per ottenere un'armatura o un 
livello. Sto parlando anche io di 
quel che non conosco? In parte 
(fustigatemi!) e in parte no; nel 
senso che il momento del gioco 
come attività a cervello spento 
arriva per tutti, quando meno 
ce lo si aspetta e così anche per 
me, pur se con altri titoli. 
Però si tratta di un momento che 
mi restituisce solo la sgradevole 
sensazione di aver buttato ore 
preziose. Ecco, l'ho detto. L'ho 
detto di nuovo. 

E, prima che mi scriviate cercan- 
do di tentarmi, no, non ci provo 
neanche questa volta. Preferisco 
parlare a vanvera. 

■ 950/0 

Salve ragazzi, 

Provengo dai tempi di Sammy 
Lightfoot per C64 (certo non un 
capolavoro, ma non mi andava 
di menzionare titoli più inflazio- 
nati) e mi sono sempre chiesto 
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a cosa dobbiamo il mancato 
spessore della stragrante mag- 
gioranza dei titoli sul mercato 
(tranne rare eccezioni). Alle fine 
son giunto al paradosso che la 
colpa non è della pirateria o 
altro, ma dell'evoluzione tec- 
nologica. Essa è stata quanto 
mai deleteria per chi conosce la 
storia dei VG dai suoi albori. Mi 
spiego meglio. 

Se si ha tanta tecnologia (po- 
tenza delle macchine) perché 
sbattersi tanto per trovare quel- 
la routine ottimizzante quando 
sopperiamo con altro? Perché 
dobbiamo arrovellarci per fare 
un grande VG quando il 95% si 
accontenta di tanta bella grafi- 
ca e poco cervello da utilizzare? 
lo ho visto (e sto vedendo) il 
passaggio; alle nuove "leve" 
rimarranno in futuro ricordi di 
bella grafica (che sarà diventata 
anche lei obsoleta) e nien- 
t'altro, mentre alla "vecchia 
guardia" resta l'emozione di un 
punto ostico superato col ragio- 
namento e/o bravura/fortuna (e 
questa emozione non sarà mai 
soggetta all'obsolescenza). 
Le eccezioni ci sono, ma sono 
davvero una rarità, che almeno 
viene apprezzata (penso a Bio- 
Shock), a testimoniare che la 
voglia di "bei giochi" nel senso 
pieno del termine c'è ancora, 
anche se ormai è assopita. 
L'evoluzione tecnologica ci dà 
tanto ma ci toglie forse anche 
di più. Secondo me siamo stati 
più fortunati noi vicino agli 
"anta". Con affetto e stima. 
Salvatore Lori 

Ma no, la colpa non è della 
tecnologia; il videogioco, di 
suo, è un medium a forte 
contenuto tecnologico. Non 
deve prescindere da un ottimo 
impatto o da una ricerca conti- 
nua di un'evoluzione in questo 
senso. 

La colpa è del popolo bue. 
Dei giocatori casuali, di quelli 
della domenica che non sanno 
distinguere una meccanica 
semplice da un'idea articolata. 
Ieri sera, parlando con un ami- 
co, mi sono sentito dire che un 
suo conoscente gli ha pubbli- 
cizzato Assassin's Creed come 
titolo estremamente difficile, 



"altro che Ha lo 3". Cosacosa? 
Forse ha giocato ad Ha lo 3 con 
il pilota automatico... 
Un altro amico, davanti alla 
cura nei dettagli di Gears of 
war è saltato fuori sostenendo 
che lui questo genere di cose 
non le guarda, che i dialoghi lo 
ammazzano e che ciò che vuol 
fare è solo andare avanti. A 
nastro, come un rullo compres- 
sore. 

A queste categorie di giocatori, 
che vuoi che freghi della qua- 
lità? Basta stare lì sul divano 
con un pad in mano, giocarsela 
un po' e bona. 
Il problema è che sono in 
troppi, mentre i fini intenditori 
sono sempre la minoranza. 
Prima erano i videogiocatori 
a essere la minoranza; oggi, 
grazie in prima battuta a PSX 
e Lara, la nomea di quella 
che alla fin fine è pur sempre 
un'elite è cambiata. Non è 
cambiata la sostanza. Ma l'of- 
ferta ludica, purtroppo, sì. E, a 
tal proposito... 

■ Another brick 
in the wall 

Crysis ha uno spartiacque: 
prima e dopo l'entrata nella 
base aliena. 

L'inizio è grandioso sia grafi- 
camente che potenzialmente. 
Trasmette l'idea concreta di 
poter agire come voglio: lan- 
ciare i mezzi contro i nemici 
o abbattere gli alberi, giocare 
stealth o massacrare tutti, 
arrampicarmi su una torretta e 
cecchinare chiunque o usare 
i pugni e prenderli a cazzotti. 
Posso scegliere percorsi brevi o 
percorsi lunghi. 
Mi sono ritrovato a cercare 
di nascondermi su un albero 
o a voler passare inosservato 
imboscato nella fitta boscaglia. 
La prima parte è una opera 
videoludica di grande respiro. 
La seconda, come esprimer- 
lo? Come posso trovare delle 
parole che non siano offensive 
per quello che è l'ombra di un 
videogioco di serie B. È forse 
divertente il percorso a ostacoli 
nella base aliena mentre si 
prendono a cazzotti gli stessi 
stupidi alieni tutti uguali e 
tutti con lo stesso pattern di 



IL PROBLEMA NASCE NEL MOMENTO 
IN CUI DA SFOGO I VIDEOGIOCHI 

DIVENTANO SCOPO: LE FRUSTRAZIONI 

CHE DOVREMMO SCARICARVI IN 

REALTÀ COMINCIANO A SORGERE 

PROPRIO IN QUELL'AMBIT 

MAURO FANTERA 



attacco? Dà un senso di libertà 
il volare con il VOTL? Non pare 
tutto un deja-vu di produzioni 
che ora non avrebbero una 
votazione superiore al 50? 
Tutta la libertà e la pienez- 
za della prima parte viene 
tolta nella seconda. Ma a che 
scopo? Quale il significato? La 
prossima volta mi informo se 
c'è una demo solo della prima 
parte così non spendo soldi, 
e le loro operazioni commer- 
ciali e la fretta di mettere sul 
mercato un prodotto non finito 
se la pagano da soli. Meglio 
farlo durare la metà e chiedere 
15 euro di meno. Merita essere 
rigiocato ma non finito. Parola 
di Gamer. 
Gabriele Villa 

Un altro mattone ino nel muro, 
insomma. La teoria del "tutto 
bello tutto subito" si confer- 
ma e agli stoici terminator'! 
dell'opera ludica non rimane 
che il fango. Carino, se si pensa 
all'esborso monetario comples- 
sivo per far girare la baracca a 
una velocità decente. 
Bottom line: "parola di Gamer". 
Bel sigillo. 

■ Much's Odissey 

Rincaro la dose riguardo la mia 
precedente mail sul Duca. 
Faccio il montatore in una casa 
di produzione. Monto piccoli 
spot, backstage e videoclip. 
Solitamente ho dei tempi 
strettissimi, un backstage con 
6/7 ore di materiale da montare 
mi vien chiesto di eseguirlo 



solitamente in un massimo 
di un paio di giorni... logico 
che per quanto possa essere 
veloce e bravo, per riuscire a 
finirlo nel tempo stabilito non 
posso mai arricchirlo di effetti 
e particolari, ma soprattutto 
non ho il tempo di pensare a 
una struttura più originale e di 
far prove per trovar la miglior 
soluzione di montaggio. 
Questo fa sì che molti miei 
montaggi non siano nient'altro 
che il minimo sindacale privi 
di originalità e cloni di loro 
stessi. Se poi aggiungiamo 
che i clienti decidono spesso 
di alterarti il montaggio con 
risultati quasi sempre pessi- 
mi, potete capire quanto poco 
possa essere creativo il lavoro 
del montatore. Certo, non è 
sempre così, quando mi viene 
concesso più tempo o quando 
il progetto combacia con i miei 
gusti il risultato è mille volte 
migliore, come se fosse stato 
realizzato da un'altra perso- 
na. Questi casi mi succedono 
sempre meno... e succedono 
sempre meno nel mondo dei vi- 
deogiochi che ormai vicino alla 
maturazione completa si sta 
adattando allo schema delle 
industrie dell'intrattenimento 
(cinema? TV?). 
Ieri stavo montando un buon 
cortometraggio e di colpo 
entra il mio capo e mi chiede: 
"quando lo finisci?". "Quando 
è pronto" gli ho risposto. Non 
penso abbia molto gradito la 
risposta. 
Much 

■ AUREVQIR 

Si vede che ho steso tutte le 
risposte con un attacco intesti- 
nale in corso? Eddai che sono 
buono e ve la metto sempre 
lì su un piatto d'argento... 
No, non quello, no, che avete 
capito? :-D 



Fin CHE BELLI 507107 



Proprio oggi mi accingo a iniziare 
il quarto episodio della seconda 
stagione e che ti trovo in rete? Tranne 
che si morirà di caldo all'interno del 
pelo di Sam, questo costume è uno 
spasso e fa apertamente sbiancare 
il mio carnevalesco vichingo-pajass. 
Insomma, quand'è che gli sviluppatori 
ce ne regalano uno? 
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La domanda esistenziale parte 
(forse) 3 è una questione dav- 
vero molto sentita dai lettori di 
questa strampalata rubrica, le 
risposte pervenute infatti sono 
state decine... OK, va detto 
che molte sono impubblicabili 
per vari motivi, ma altre sono 
rimaste fuori solo per una 
mera questione di spazio e 
me ne rammarico. Proprio per 
consentire al maggior numero di 
lettori di esprimere i propri pro- 
fondi concetti, sto giro tutte le 
missive verteranno sullo stesso 
argomento, cercando di limitare 
al minimo indispensabile i miei 
interventi e bon. 
La barza che fa ridere solo me. 

- Mi scusi, ma il rasoio che mi 
ha venduto non taglia 

- Ma come? Ha messo la lama? 

- Beh, veramente no. 

- Ecco, lametta! 
Ahahah gnu! 
Raffo 

Cerchiamo di far chiarezza su 
uno dei grandi misteri della vita: 
"Perché le donne vanno in bagno a 
gruppi?" 

Borsetta 




Ave o Sommo IL RAFFO! 
Infilatomi il mio bianco camice 
e l'arruffato parrucchino da 
Ainstain (di chi? ndRaffo), mi 
accinsi, privo di dati sperimen- 
tali, poiché non ebbi l'occasione 
di organizzare un appostamento 
nei bagni arrecanti l'omino 
scozzese stilizzato, a ipotizzare 
una teoria per venire incontro 
alla tua richiesta di aiuto ri- 



guardante il perché le donne si 
fanno sempre accompagnare da 
1 o più amiche. Ne risultarono 
tre punti: 1) le ragazze vanno in 
2+ al bagno poiché, a differen- 
za dell'esemplare maschio, la 
fanno rivolte verso la porta e 
se questa non si può chiudere 
a chiave, necessitano di 1+ 
piantoni che evitino l'imbarazzo 
di essere viste nell'intimità. 2) 
se il bagno è troppo sporco, per 
evitare la fatica della posizio- 
ne della rana (eventualmente 
sollevata se c'è la tazza e non 
la turca), la seconda ragazza 
provvedere a fare da contrappe- 
so, (allego disegno esplicativo) 
3) l'amica vera si vede nel 
momento del bisogno, o meglio 
del bisognino... 
Un : prostro: 
Danese Dark Frank Nicola 

Grazie al fantastico disegno 
esplicativo, il gioco viene vinto da 
Nicola, evviva. 

Stilosissimo Raffo, 
bando alle ciance (o era alle 
cince?) e cerchiamo di dipanare 
il tuo legittimo dubbio: perché 
le donne vanno in bagno in 
coppia o anche in gruppo? La 
domanda sta alla base della 
filosofia occidentale fin da epo- 
che preistoriche e ancora non 
si è trovata una risposta sicura, 
tanto che neanche le donne ne 
hanno una! Quindi, si possono 
solo fare ipotesi. Sicuramente 
le vere amiche si vedono nel 
momento del "bisogno", ma 
ciò induce a credere che i 
maschietti non abbiano amici. 
Mmm... direi che si tratta di 
una possibilità remota, dunque. 
Può darsi che vadano in bagno 
per scambiarsi pettegolezzi 
(ma non hanno già gli SMS?), 
tenersi la porta che spesso è 
senza chiave nei bagni pubblici 
(Paura di essere sgamate vero? 
Ma come fate a essere rilassate 
nel momento di maggiore "sti- 
molo"? :D). Oppure ancora, è 
molto probabile che per coprire 
i rumori molesti delle "sessio- 
ni", le amiche non "impegnate" 



aprano l'acqua dei rubinetti, 
sbattano le finestre, aprano e 
chiudano le porte, ascoltino a 
palla le suonerie del cellulare, 
rovescino i cestini per far più 
rumore... il che spiegherebbe 
come mai diversi bagni siano 
veramente dei cessi! 
Certo, sorge il dubbio che in 
realtà lo facciano per invidia 
reciproca: secondo me si 
spiano la biancheria intima per 
osservarne la marca e andare 
a comprare la stessa mutanda 
il giorno dopo. A tal proposi- 
to... e se le donne avessero la 
capacità di aprire un passaggio 
dimensionale nel water per 
poter andare a fare shopping? 
Si spiegherebbe perché ci 
mettono così tanto! E spieghe- 
rebbe anche come mai dietro 
Portai ci sia anche la mente di 
una fanciulla! :D 
Baciando la tua santità intellet- 
tuale, 
MT 

Ipocondriaco Raffo (ah ma 
pensa, non lo sapevo. ndRaf- 
fo), ti scrivo in merito al 
quesito esistenziale che hai 
proposto, cioè dove ti chiedevi 
come mai le ragazze andassero 
in bagno in 2 o più. Volevo dirti 
che questo non ha importanza 
perché, caro mio, prima o poi 
una ragazza un po' schizzata 
(cioè tutte) deciderà che ne 
ha abbastanza di te e dei tuoi 
quesiti e ti tirerà sotto con la 
macchina. 
Un tuo ammiratore. 
Stefano Lionhead 

Ecco fatto. 

Sommo et divino Raffo, ti scri- 
vo per sottoporti la mia teoria 
sul tuo grande dubbio: "perché 
le donne hanno bisogno di farsi 
accompagnare da un'amica 
quando vanno al bagno?", lo 
credo che tutto dipenda dalla 
natura chiacchiericcia (esiste 
questo termine? No? Bon, 
tanto ora l'ho scrittoXEh sì ma 
io te lo cancello. Anzi no dai. 
ndRaffo) del genere femminile. 



È risaputo che le donne amano 
spettegolare e non possono farlo 
solo in tre momenti, quando 
mangiano, quando dormono 
e, appunto, quando sono al 
bagno. Per il primo hanno 
risolto ponendosi costanti diete 
in modo da limitare il tempo in 
cui ingurgitano cibo, mentre so 
di per certo che alcune donne 
parlano mentre dormono. Invece 
per il tempo passato in bagno 
risolvono portandosi un'amica 
in modo da poter unire utile e 
dilettevole. Che ne pensi della 
mia teoria? Interessante vero? 
by Syndar Nailo 

No, fa schifo, comunque ti pub- 
blico così le donne psicopatiche 
investitrici verranno a cercare 
pure te. 

Maneggevole Raffo, riguardo 
la domanda esistenziale delle 
ragazze che vanno sempre in 
bagno in coppia, beh sai che 
ti dico? Meglio lasciar stare 
certe teorie, sono cose che 
l'uomo non potrà e non dovrà 
(per il suo bene) mai scopri- 
re, tipo la roba degli alieni 
(ah certo, la famosa "roba" 
degli alieni... quelli tossici 
però. ndRaffo) o l'assassinio 
di Kennedy... rimarrà per 
sempre un mistero, e se mai 
si riuscisse a svelare una cosa 
simile si potrebbe scatenare 
la Terza Guerra Mondiale. 
Molti sostengono che vanno in 
coppia perché una ragazza ha 
il compito di tenere la porta 
chiusa, o perché una deve 
reggere la borsetta... ma io 
dico che c'è qualcosa sotto, 
qualcosa di più segreto e sono 
sicuro che neanche le ragazze 
lo sanno; fidati Raffo evitiamo 
questa catastrofe e salvere- 
mo milioni di vite umane e 
animali! Tuo allievo. 
Brian 

Sì forse hai ragione, chiudiamola 
qui che è meglio (comunque 
vedrai che qualche tipa schizzata 
investirà anche te per vie del tue 
teorie complottistiche, tiè). 
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NINTENDO 

LA RIVISTA UFFICIALE 

- Mario Kart Wii: giocato in esclusiva! 

- Family Ski: sciare con la balance board 

- Professor Layton: misteri e ingegno su DS 

- Bleach the Biade of Fate: un grande picchiaduro per DS 

- Guilty Gear Core: e uno pure per Wii! 
A soli 5.50 Euro 

IN EDICOLA! 




IN EDICOLA! 
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® USA SOLO WINDOWS^. 
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IL DVD DEFINITIVO 



' Sol urtino PEflFei 



IN EDICOLA! 




PSM 128 

È IN EDICOLA IN DUE DIVERSE EDIZIONI! 

- La recensione totale di God of War: Chains of Olympus per PSP 

- Speciale Lara Croft di ultima generazione 

- Gli ultimi inediti particolari su Grand Theft Auto IV 

- Alla scoperta del colorato universo di SEGA Superstars Tennis 

- Il punto della situazione sulla console war: X360 vs. Wii vs. PS3! 
A soli 5,50 (con DVD Video doppia faccia) - 4,50 (solo rivista) 



VISTA MAGAZINE 

- Usa solo Windows Vista per mettere in rete computer, console, dischi 
fissi e stampanti 

- Crea in pochi minuti il DVD definitivo per Vista inserendo driver e il 
nuovo Service Pack 

- Personalizza con WindowBlinds l'interfaccia del nuovo Windows 

- Trasforma il tuo PC in un server FTP con Fi leZil la 

- Windows Live Writer, lo strumento più semplice per scrivere un blog 
A soli: 2,50 euro 



XBOX MAGAZINE 
UFFICIALE 

10 demo giocabili e un set di immagini giocatore! 

Provato in esclusiva negli studi di Tecmo l'attesissimo Ninja Gaiden II! 

Svelati in anteprima: Gears of War 2, Battlefield: Bad Company, SBK-08 Superbike 

World Championship, Saints Row 2, This is Vegas 2 e tanti altri ancora. 

Recensiti inoltre Tom Clancy's Rainbow Six Vegas 2, Army of Two, Bully Scholarchip 

Edition, Dark Sector, Lost: Via Domus, Conflict: Denied Ops, Sega Superstar Tennis, 

N+ e TriggerHeart Exelica. 

A soli: 8,99 Euro 



IN EDICOLA! 




GAME PRO 11 

- Tomb Raider Underworld: raccontata per voi l'apertura della 
nuova avventura di Lara Croft, che per l'occasione si è rifatta 
il look 

- Spore: dagli organismi unicellulari alle civiltà intergalattiche, 
le ultimissime sulla prossima creatura del geniale Will Wright 

- Videogiochi di celluloide: svelata la nuova ondata di film tratti 
dalle serie videoludiche del momento 

- Lost Odyssey: recensita l'epopea millenaria di Hironobu 
Sakaguchi, il creatore di Final Fantasy 

- La Cosa: il Making of di uno dei videogiochi horror più insoliti 
e inquietanti di sempre! 

A soli 6 Euro 
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_ MAilsMSE TELEFONO 

W A PROVA 




COMPUTER 
MAGAZINE 

- Email, SMS e telefono a prova di spia! 

- Intel SkullTrail: potenza esagerata 

- Provato il nuovo Apple MacBook Air 

- Guida all'acquisto fotocamere digitali 

- 1 segreti del nuovo Service Pack 3 per Windows XP 
A soli 2,90 Euro 
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Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, si è occupato dell'organiz- 
zazione di eventi legati al gaming quali World Cyber Games, NGI Lan 
; SMAU ILP. Attualmente si occupa della riabilitazione del gold farming 
e gestisce un centro di rieducazione per gamer scampati a WoW. 



I A cura di Adso adso@sprea.it 



Quante volte ci siamo trovati a giustificare la nostra passione portata avanti anche in veneranda età? Perché 
Peter Pan e il suo complesso sono visti così male? Sarà così brutto il loro sound? 



1BE 



PETERPAN 
SWfDROME 
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Sarà che ho da pochissimo 
doppiato l'ultima china 
prima del Grande Giro di 
Boa degli Anta, sarà che la mia 
adolescenza è stata bruscamen- 
te e inesorabilmente interrotta 
alla tenerissima età di 38 anni 
dall'annuncio dell'imminente 
arrivo della mia Santa Progenie, 
sarà quel che sarà, ma è giunto il 
momento di un piccolo bilancio, 
lo videogioco. E 
lo faccio da tanto, 
tanto tempo. Ma una 
roba da tipo trenta e 
passa anni, da quan- 
do quel giorno vidi 
quel grosso cassone, 
dotato di una feritoia 
per le monetine e di 
una grossa rotella, 
posto appena dopo 
l'ingresso del circolino del paese. 
E non ho mai smesso. 

Ma quante volte è capitato di 
rispondere alla domanda, a prima 
vista innocente, posta da coeta- 
nei e/o colleghi di ufficio, "quali 
sono i tuoi hobby?", con una 
certa tensione? Una certa paura 
di rivelarsi? Una certa "non ho 
voglia di ripeterlo per l'ennesima 
volta", con cui dovrai giustifica- 
re le reazioni alla tua risposta, 
"mah... guarda... videogiochi... 
specialmente online"? 

Di solito il gelo cala e ti si guarda 
con quello sguardo lì, come se 



facessi tanta tenerezza, come se 
fossi un povero cucciolo paffuto e 
peloso che non è mai cresciuto e 
che è rimasto attaccato al ricordo 
di un'infanzia mai vissuta fino 
in fondo, mai archiviata e che si 
cerca in tutti i modi di prolungare 
all'infinito. 

"Ah, videogiochi? Eh, io giocavo 
al... come si chiamava? Il Pac 

Nan (sì ha detto "Nan"), 
ma poi sai... a un certo 
punto sai... si cresce e 
ho smesso..." 



Qui hai due opzioni: o 
lasci cadere il discorso 
e porterai avanti con 
onore la tua fama di 
giovane e mai cresciuto 
cazzaro, o cerchi di far 
capire, di spiegare. Non dico 
di giustificarti, sia mai. E allora 
attacchi con: "sì, ok non quei 
videogiochi che intendi tu. Parlo 
di qualcosa di più avanzato, di 
più tecnico, di più complesso... 
di più adulto, ecco.". 
Ecco il tuo errore!!! Hai detto 
"adulto"! E la risposta non può 
che essere: "videogiochi per 
adulti? Hehehe, brutto porco". 

La stessa cosa può accadere per 
qualunque passione e intratte- 
nimento legato in qualche modo 
al concetto di infanzia. Pure con 
i fumetti: mi sono ammazzato a 
portare ad alcuni conoscenti le 




versioni originali di Frank 
Miller di 300 e Sin City, 
facendo loro notare che 
praticamente il regista e il 
direttore della fotografia ave- 
vano già lo storyboard pronto 
e non hanno fatto altro che 
trasporre ogni singola vignet- 
ta in una scena, ma nulla. 
Non sono capitolati manco di 
fronte a V for Vendetta, che 
avevo acquistato in lingua 
originale tipo 20 anni fa alla 
Borsa del Fumetto. 
Hanno semplicemente 
sfogliato qualche pagina, han 
bofonchiato qualcosa del tipo 
"uhm... sì... vabbè", e sono ri- 
tornati a guardarmi con lo stesso 
sguardo di cui sopra, porgendomi 
in malomodo il volume che io 
invece ho trattato con religiosa 
cura. 



Ma cosa succede a una certa età? 
Quando si decide che a un certo 
punto alcune cose sono "per 
bambini" ed è ora di passare a 
qualcosa di più "adulto" (oddio... 
hai detto adulto! Oh, brutto 
porco... pure i fumetti per adulti 
leggi!). Esiste veramente un 
momento "spartiacque"? 
La paura della Sindrome (anche 
se qualcuno lo chiama Comples- 
so, e mi sono sempre chiesto 
se sia un semplice problema di 
sound) di Peter Pan attanaglia 
molti maschietti. Citando Wikipe- 
dia, trattasi di quella situazione 
psicologica in cui si trova una 
persona immatura, che si rifiuta 
(o è incapace) di crescere, di 
diventare adulta e di assumersi le 
proprie responsabilità. 
Ma davvero i segnali con cui il 
folletto dell'Isola Che Non C'è 
sta permeando la nostra vita 
adulta, passano dal fatto che ci si 
intrattenga ancora con gli stessi 
passatempi che ci appassionava- 
no durante l'infanzia? 

lo, al limite, la chiamerei coeren- 




za, o meglio costanza. 
In realtà, gli uomini adulti non 
smettono mai di giocare. Sem- 
mai, cambiamo il tipo di gioco. 
di giocattolo. 

Auto, orologi, palmari e tec- 
nologia in generale, sono solo 
balocchi sempre più costosi che 
avvelenano la vita dei più. Noi 
almeno spendiamo quel poco per 
aggiornare il PC di tanto in tanto 
e quelle due lire di connessione 
internet, no? 

E poi vogliamo parlare delle 
alternative serali a noi dedicate? 
Ponendo che non si esca tutte le 
sere, il 90% della popolazione 
italiana passa il tempo dopo cena 
a fare quello che gli americani 
chiamano la "couch potato": 
un essere senza alcun neurone 
spaparanzato sul divano a sorbirsi 
qualunque cosa la televisione 
passi, dal Grande Fratello fino al- 
l'Isola dei Famosi. Perle culturali 
di infinita saggezza, eh. 

Noi le serate le passiamo al PC, 
giocando e interagendo con altre 
persone online. Imparando l'In- 
glese (ehm., cof-cof) e studiando. 

È ora di finirla. Tutto ciò deve 
smettere. E siamo noi che 
dobbiamo cambiare mentalità. 
Smettiamola di vergognarci, di 
abbassare gli occhi, di sentirci 
quasi inadeguati, di giustificarci 
e gridiamo: lo Videogioco, (punto) 
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Un videogioco in cui si può pestare un ragazzo a scuola fa 
notizia, una strage di civili e soldati no. Come mai? 



> 



Raffaele Sogni raffo@sprea.it 

Sono ormai una ventina 
abbondante di anni che ho 
a che fare coi videogiochi 
(solo da 15 però lavoro nell'am- 
biente) e mi sono interessato alla 
violenza presente nei VG a fasi 
alterne. Pigro anche nell'ani- 
ma, in genere mi sveglio un po' 
quando salta fuori qualche caso 
mediatico. Altre volte, come in 
questo periodo, con grande fatica 
cerebrale rifletto per conto mio 
a quanto giochiamo e a cosa ci 
viene proposto. L'argomento di 
questo Backstage è la violen- 
za portata al gesto estremo. 
Entrando nel dettaglio, è curioso 
notare come l'omicidio sia ormai 
da anni del tutto accettato e 
tollerato (anche da coloro che 
non videogiocano) pur essendo 
questo il peggior crimine che si 
possa compiere nel mondo reale. 
Ricordo che fin da bambino, 
giocando per esempio a Comman- 
do o a Green Beret in Sala Giochi 
(correva il 1985-86), uccidevo 
centinaia di soldati senza alcuna 
pietà, ma le software house erano 
restie a produrre titoli al di fuori 
di contesti di guerra nei quali far 
fuori persone, ricorrendo al clas- 
sico escamotage di far assumere 
ai nemici le sembianze di zombie 




piuttosto che alieni (spesso era 
sufficiente far sgorgare dai corpi 
dei malcapitati del liquido verde 
e il gioco era fatto... come non 
citare la versione tedesca di 
Carmageddon?). Oggi l'omicidio 
sembra divenuto pienamente 
accettato, e mi chiedo come 
mai altri tipi di atti violenti non 
abbiano goduto dello stesso 
trattamento. meglio, invertiamo 
la riflessione: perché la maggior 
parte dei reati non sono ancora 
stati sdoganati e l'omicidio sì 
(sono volutamente provocatorio)? 
Mettiamo per ipotesi la messa 
in commercio di un gioco nel 
quale non si uccide nessuno, ma 
muniti di mannaia si tolgono di 
mezzo i nemici amputando brac- 
cia e gambe, naso, orecchie... 
insomma, una bella "splatterata", 




che lascia gli avversari inerti ma 
sicuri della loro sopravvivenza. 
Beh, sono convinto che questo 
susciterebbe le attenzioni di 
molti "benpensanti". Eppure, 
amputare qualcuno è sicuramente 
meno grave che ucciderlo (stando 
sempre alla pena inflitta in caso 
si compia quest'azione). Qual è 
dunque stato il processo psicolo- 
gico e socioculturale che ha fatto 
sì che gli omicidi entrassero più 
o meno indisturbati nel mondo 
dei videogiochi, mentre altri 
tipi di violenza no? Ricordo una 
recente polemica sul bullismo 
in occasione della pubblicazione 
di Bully. Al di là del fatto che 
bastava giocarlo per comprendere 
che il prodotto Rockstar cercava 
di far capire, tramite l'esperienza 
ludica, quanto fossero sbagliate 
queste pratiche, la cosa mi ha 
fatto un po' sorridere, perché non 
riuscivo a non paragonare una 
"semplice" violenza scolastica 
alle decine di uccisioni cruente 
compiute in prodotti usciti nello 
stesso periodo ma che non desta- 
vano il minimo interesse da parte 
di associazioni deputate alla vigi- 
lanza dei contenuti nei videogio- 
chi (con questa frase il Raffo ha 
battuto il record per la frase più 
lunga in un Backstage, ndSS). 
Certo, va detto che non tutti gli 
omicidi sono tollerati: normal- 
mente si usa la "scusa" della 
difesa personale o la salvaguardia 
di un qualche tipo di territorio. 



Come ben sappiamo sono molto 
diffusi e apprezzati i giochi in 
cui, nei panni di forze occidenta- 
li, si fanno fuori terroristi piutto- 
sto che combattenti di nazionalità 
medio-orientale. Credo proprio 
che se ci fosse concesso di far 
fuori soldati americani vestendo i 
panni di terroristi islamici le cose 
non andrebbero via così lisce. 
Nei videogiochi (si potrebbe 
estendere il concetto anche al di 
fuori di questo mondo, ma siamo 
una rivista di VG ed è giusto che 
si cerchi di restare all'interno di 
questi confini) esistono quindi 
degli omicidi "buoni" e "cattivi", 
omicidi concessi e altri inac- 
cettabili, e la sensazione è che 
l'ipocrisia in questo ambito sia 
particolarmente eclatante. 
Chiudo introducendo brevemente 
un'altra questione più o meno 
correlata: sono ormai anni (in 
alcuni casi decenni) che le donne 
vengono arruolate negli eserciti, 
dico bene? Ecco, è mai possibile 
che nei videogiochi di guerra non 
capiti mai di avere di fronte una 
donzella? Le donne possono far 
fuori gli uomini (Tomb Raider 
ne è l'esempio più autorevole, 
o anche l'imminente Velvet As- 
sassin) ma non il contrario. Ho il 
sospetto che se questo avvenisse, 
qualche battagliera confraternita 
in qualche modo legata al gentil 
sesso ne farebbe una questione 
di stato, ma potrei sbagliarmi. Co- 
munque è un'ingiustizia, ecco. 
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